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...za miesiąc przyjedzie 


Aleksander z nowym Top 
Secretem... 














(o FOTA DOK OWERNII 
W ICUNICZA ELINSCN CASE CUNA AOL ETZ] 
Top Secret. Po przeczytaniu pierwszego zdania niektó- 
rzy już zacierają rączki - nie będzie TS więcej, dobrze 
URELULUKZAYLON COZ WOSLLWJSJZOWCCAC 
przewodników w ciemności, poczniemy! Spoko, spoko, 
nie ma powodów ani do płaczu ani do zacierania rą- 
czek. To, że witamy się po raz ostatni w dwumiesięczni- 
ku Top Secret, nie znaczy wcale, że TS znika z po- 
wierzchni Ziemi. Od poprzedniego numeru wychodzimy 
ELO ANEKSY ZSSOW ELE FA ENZEJOCLONICEOYZTTA 
ważyć), a od przyszłego numeru już zupełnie legalnie i 
ochoczo będziemy miesięcznikiem. Wprawdzie nie 
umiem jeszcze napisać kiedy będziemy wychodzić (np. 
CZYJ OC ALEJE NCIENUPACCEWNJUENAKELCHLIA 
macją będziemy dysponować. Nie omieszkam się nią 
wtedy z Wami podzielić. 
Wydawanie miesięcznika oznacza dla nas dwa razy wię- 
COJICOZIE ZCS JCELIEKENCYAAIE CZW 
by gier. To ten przybytek, od którego (podobno) głowa 
nie boli. Jak kogo. 
WIUEIAŻCENEWIECEWON Go WTC TA YETe[e) 
Odd CEBA ECON CILUNIENA CZYJ CJ) SZEWCE sześć 
numerów TS, co jak na dwumiesięcznik nie jest złym 
wynikiem (bywały lata, w których TS wychodził raptem 
JEOHLC NEW NEHRC CEO ZAWIOWA( YALE UUZ NW 
smo, ja podobno schudłem) i dorobiliśmy się kilku 
mniej lub bardziej stałych rubryk, chyba ciekawych. 
ELE ANUENO ENY ZEE ZZRZICTWAWA U 
numerze pojawia się po raz pierwszy rubryka Jest Tak- 
tycznie, pod mniej lub bardziej światłym przewodnic- 
LWZLNOTALEE7-ELC) SENZA WU SAWIE CZAT 
kroczków w różnych kierunkach możecie oczekiwać 
również w następnych numerach. Z okazji jubileuszu 
rocznej pracy nad światełkiem naszego i waszego życia 
urządziłem sobie mały przerywnik w pracy. Przyszedł 
Kopalny z jakąś brzęczącą torbą. Głowa rozbolała mnie 
jeszcze bardziej. 
Teraz z nieco innej beczki. Ostatnio znowu nieśmiało 
wraca pod obrady Sejmu sprawa ustawy antypirackiej. 
Zaproponowane podczas posiedzeń Komisji Kultury 
poprawki dawałyby - gdyby zostały uchwalone - możli- 
wość wsadzenia do pudła na kilka lat osób kopiujących 
programy. Wprawdzie nie wiadomo co ostatecznie trafi 
pod obrady Sejmu, i co z tego uda się zrobić posłom po 
wprowadzeniu trzystu sześćdziesięciu pięciu poprawek 
(YCELOLEWCYZAC ENY ONENIE JESZ ENECYZ 
dojdzie do Senatu, który też będzie miał własne kon- 
CZAS ESSE ATW CICLENIIELOWAKY AWZ PARZYTJCN TOW 
prawki, by potem Sejm mógł je odrzucić, albo przyjąć, 
albo nie zrobić ani tego ani tego, powodując pata legi- 
slacyjnego, w wyniku czego Prezydent nie będzie mógł 
ustawy podpisać, albo będzie mógł, ale nie będzie 
chciał - to dopiero wtedy będziemy wiedzieli (albo i nie) 
co nam grozi za skopiowanie cichcem Harriera czy in- 
LEON ZA ENIETESOELGLCO LEONA ErZELC ET oW 
LUGO EW ESSE CFA SZEW CWWELEMCCŁAA 
UCOGWALILLIEWY TW ZLEW ETYCE ME CIJ 
tej demokracji tytułowa głowa zaczyna mnie boleć je- 
szcze bardziej. 
WEWN NEW ICAW AJ UEIUWLCZO ACE ALECA 
rym zatrzymam oko, powoduje coraz gorsze katusze. 
Chyba pójdę, wezmę gardan i położę się spać - tylko 
nie na słońcu, żeby mnie głowa nie rozbolała... 
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RAPORT Z, OBLĘŻONEGO MIASTA 4; SLICKS 
4; NOWOŚCI 6; HARRIER 10; DEMA, DEMA 
2 STREET FIGHTER 14; SHERLOCK HOLMES 
; JEST TAKTYCZNIE 18; RASZYN 22; 
GAMES WORLD 23; JOYSTICK 23; SWITCH 
BLADE 24; STAR TREK 26; CHESS MASTĘR 
3000 28; KRUCJATA 29; SIMANT 30; UPIÓR 
; NINTENDO 32; LISTA 34; KONKURS 
GLOBBISTYCZNY 27; T'N'T_ 38; THE ANCIENT 
EWESEBN) ART OF WAR 
2 =] SAVEGAW'Y 
RH GUNFIGHTER 
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The Two Towers 
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NEOACLWIZLIEZAZA Z LUUEKTSCEN 
|AONISZCCIC CEO) 





Chessmaster 3000 |>|[- 
Game Play Actions Mentor LookjFeel Windows Layout Hi 


Rubryki (nie) stałe 
Nowości... 
Dema, Dema 
EOS E 
Nintendo 
Lista przebojów 
Tips'n'Tricks . 
OCLEKICESELCIE 
(Z OLIAACECZCI 


LECEHNEIZA 
WEUSLN=" LO ZAN(oX0M) 
Redaguje Zepsół 
OCTEM Aa (CHCH 
WEUN=EIOCHAOLACEWZCLW UI 
Leszczyński, Jacek Marczewski, Rafał 
Piasek, Marek Sawicki, Aleksy Uchański, 
WESOWEWICI 
Opr. graficzne 
Małgorzata Doraczyńska 
Zdjęcia 
NOrABSJKAZNI 
O CENE (O CEAEICUNZZYICK) 
Druk PWP,Gryf' S.A., Ciechanów 
Wydawca: Spółdzielnia Bajtek 
WIARE OZ OWICLCEWE 
CZESIA ELCZEU ZM CINAWASI WA) 
ZW OYCNCUWAZCZNIENCNEAEN=MAx/U 


00:06:02 
3: 12-14 
|__ Move List | 4: b2-b4 
[44414] nf»]f >») | 44 Chessmaste 
:e2-e3 d7-d5 || S0 00:00:18 
j2: b1-c3 98-16 | 
13: (2-14 e7-e6 
j4: b2-b4 





PACWCNEW AZAMIEJY 
a GoELOENIERe/WELEPE! 
WELELEUWAUCEE LAJT 
Z WAZJJCYJET KOJE 


DENECEKIONN 72 
LI OOONCEOIZIEŁAUN 
WZYT A ECE KA EUCACAKI 


uż po raz trzeci na ła- 
mach czasopisma 
związanego ze Spół- 
dzielnią Bajtek uka- 
zuje się "Raport... *. 
Znowu przypada nam 
napisać kilka słów 
prawdy o komputerach, które w 
efekcie bezwzględnego postępu 
technicznego przestały być peł- 
nowartościowym, dobrym sprzę- 
tem. Tym razem, po ośmiobitow- 
cach i quasi-szesnastobitowcach 
przyszła kolej na nasze ukocha- 
ne PC-ety. Chodzi o stare, dobre 
AT-ki. Słowa, które wklepiemy 
poniżej, przechodzić nam będą 
przez palce z najwyższym tru- 
dem, zważywszy na fakt, iż sami 
mieliśmy przyjemność posiadać 
w domach komputerki z proceso- 
rem 80286 (aja, tj. Alex katuję 
się na tym sprzęcie po dziś 
dzień). 

Mimo wszystko jednak, prawda 
jest prawdą - spójrzmy więc, jak 
rzeczy stoją. W epoce masowej 
PC-tyzacji, tj. w okresie '90 - '91, 
IBM PC AT byt konfiguracją pod- 
stawową. Co prawda już wtedy 
programy użytkowe (a w szcze- 
gólności arkusze kalkulacyjne i 
powoli zdobywające popularność 
graficzne interfejsy użytkownika, 
takie jak np. Windows) "dławity 
się” na AT-kach, ale my, przyzwo- 
ici gracze, nie dla takich zboczo- 
nych celów kupowaliśmy swoje 
komputerki. Tak więc IBM PC AT 
z kolorowym ekranem VGA i "aż" 
40 MB dyskiem twardym - był ze- 
stawem absolutnie zadowalają- 
cym. Katowaliśmy coraz to now- 
sze gierki, a były to takie błogo- 
sławione czasy, że przy urucha- 
mianiu nie trzeba było nawet opu- 
szczać Norton Commandera. Co 
prawda, już wtedy pojawiło się 
widmo pt. Wing Commander II, 
ale gra ta traktowana by- 
ta raczej aneg- 
do- 





tycznie, wszak nawet najwięksi 
maniacy wahali się, gdy trzeba 
było przeznaczyć około połowy 
dysku na jeden program. Nieste- 
ty, sielanka nie trwała długo... 

Pierwszym symptomem zmian 
były symulatory lotu, takie jak F- 
117A czy Red Baron. Nagle oka- 
zało się, że 12 MHz "pod maską” 
to trochę za mało. Co prawda nie 
dochodziło jeszcze wtedy do szy- 
kan pt. "Sorry, fatal error, CPU 
80386 not detected. * ale niesa- 
mowita powolność z jaką prze- 
biegała gra zmuszała nas do wy- 
tączania części szczegółów, w 
efekcie czego nie byliśmy w sta- 
nie w pełni docenić wysiłku auto- 
rów (który właśnie w tychże 
szczegółach się przejawia). 

Kolejnym krokiem na ewolucyj- 
nej drodze do 386 były gry, które 
część opcji oferowały tylko posia- 
daczom dużych ilości pamięci 
EMS, czy XMS. Dotyczy to przede 
wszystkim opcji graficznych (po- 
wtórki, wyższa rozdzielczość) i 
muzycznych (digitalizowane roz- 
mowy). Do tej kategorii można za- 
liczyć: SpaceQuest III, Test Drive 
Iil i wiele, wiele innych. 

Programiści w swym pędzie do 
stworzenia gry doskonałej posta- 
nowili uwolnić się od duszącego 
gorsetu AT. Niestety nie potrafi- 
my podać tej magicznej daty, 
kiedy po raz pierwszy urucho- 
miona gra lakonicznie poinformo- 
wała zdumionego użytkownika, 
że jego AT już nie wystarcza. Nie 
wiemy też jaki to byt program. 
Pierwsze wieści o tym zaczęły 
dochodzić nas już od końca A. 
D. 1991 jednak nie przyjmowali- 
śmy ich do wiadomości - wszak 
AT było wtedy komputerem 
znakomitym... 
























































Smród palonej gumy, ręce 
na kierownicy mokre od potu. 
PŁERE NUR ECLER WACH 
ICHIGO WALE LET A LI 
LEJ LCELUARZACWALIENCEN 
EWA LUCHON JESION 
ILOZUETEKCJ ET CHACELILUU 
O CIOWA CEE AYAGC) 
| COSTA. EIECELICEZO 
grozi już żółtemu, który wy: 
SZ MLEKO CIUIENUCHCHA LE 
CCWLIEKZ<C CH 

[ZB UAUECACN TO ZEJCYA U 
LOCH ARTU ZE 
LOEE CELNE CECJIN ALONA 
AGOWAALENELCOWRA EE 
dych. To po prostu FORMUŁA 
| ALOOLONUNICHIARSTLNLCE 
zem pod nazwą SLICKS, czyli 
CWWAK CII CSAŁ ZN ECA 
A ZELYTICIHONUŁONCIAJA 
łapach, to pora po prostu dać 
LICELCONECOCNICJKCIENCH 
04 CIPCE SCR 

[CENELECEANZSCELINNE 
wa - toczy się na najbardziej 
ELU TIRET ONAW LEN 
| LPR ELW CZAWELSŁA A LUA 
MACLELIONAAZIICUAN JETY1 
przekroczenie linii mety jako 
LECZĄ LEN UGCA EZ CHCE 
UO CIULCHYA<O 
wody 0 


W chwili obecnej batalia już się 
zakończyła. Niech wystarczy 
przykład: otrzymaliśmy ostatnio 
dziesięć nowych gier. Cztery z 
nich absolutnie odmówiły bliższej 
styczności z AT (m. in. SimLife i 
V for Victory), piąta (Car 8 Dri- 
ver) obcięła ilość szczegółów do 
20%, pozbawiła nas muzyki i 
ostrzegła i tak, że w każdej chwili 
coś może się skopać. Najwięk- 
szym zaskoczeniem było zaś, że 
znakomity X-Wing działa! Co 
prawda nie ma róży bez kolców - 
pomimo posiadania Sound Bla- 
stera, podczas rewelacyjnej czo- 
tówki nie mogliśmy wysłuchać di- 
gitalizowanych rozmów (*256 Kb 
of EMS needed") - ale dobre i to. 

Z tego, co napisaliśmy powyżej 
wypływa jeden zasadniczy wnio- 
sek - czasy AT skończyły się 
bezpowrotnie. Dlatego drogi Czy- 
telniku, wymiana płyty głównej 
(niestety dość kosztowna) staje 
się nieubłaganym wymogiem 
chwili, a wydaje się iż minimalną 
konfiguracją do gier staje jest w 
tej chwili PC 386 33 MhZ z 4MB 
pamięci, 120MB dyskiem, kartą 
SVGA (najlepiej 1MB) - takie są 
żądania ostatnich strategicznych 
produkcji Three - Sixty: V for Vic- 
tory i Patriot (z Sound Blaste- 
rem). Co prawda pojawiło się 
widmo pod tytutem "Comanche" 
które na wyżej wymienionej konii- 
guracji działałoby nader powoli. 
Ale chyba możemy tą grę potrak- 
tować anegdotycznie... 

Alex %£ Gawron 





Grand Prix to długie i wyczer- 
| MIECEOIECELIENICZIALIO 
masz co najmniej wolnej godzi- 
WZAOLIOW TH CIEN [4 2 NLC) 
WEW ZLU NZ COS CECT NU 
LC ZARA CA ECA LUNE CI ELUNCE) 
przedbiegi - jedno okrążenie, 
bez współzawodników. Od te- 
LIN ELST USZY NE EE 
będzie Twoja pozycja startowa 
podczas poważnego wyścigu. 
Kiedy już szczęśliwie dotele- 
piesz się do mety, czeka Cię 
OM LCLUERA-C ENEA CNZN 
kierowców wyścigowych. Mu- 
sisz teraz zrobić 3 do 6 (zależ- 
EK RCK LEEEMAELSLCJN 
LUGO SAT UKY<EOENYEWCYZAWA 
AJCNUŁAZIEWELOENCCWULLYZ 
za pierwsze miejsce - 10, dru- 





zy gie - 6, trzecie - 4, czwarte - 3, 
p" | UELEEEJIC LO ENLCIEJZZEAE 
PE AD NIEOWILCŁC AW ZJCH 
er" | AULA ALLE EWELECEKLNACOA 
* TDEGIEGNIELCA 
Toczące się 






























CELEM ZLY AŁĄC (1 ALIG 
EE CIALO A AKI 
woduje, że: 

EYLUELU CEWICE NIAJSTLUICH 
LOC 

b) czasem trudno zoriento- 
wać się, w którą stronę należy 
O UCISTZASS WZA LECCE 
U ZLOLEWENACYTNYJ JC 

JEDZ LUINECECCEONAE 
CHLUNELSLEW EIOLINENCNUUCU 
UW ISCŁCOCLEWICOW CACY CEH 
dzie za (przed) nami 

OKO GLUTONNZAWEJCALEJU 
ważniejsze, bo ni cholery nie 
| UENZCONERCOCLEWIELIC 
OCENI CW EO SLETNENCOKCNLCE 
UCZA CHALNEENCJIELIONEH 
ASS WIEUUEZALNAJCICE 
nic możliwości, to wszyscy od 
|CŁANOCA JUL CPWCJLECE 
| ELOSJ CALA TŁA 
| ZANORAECLIESZA CITY M 
| ELO ECLEZAACENONCCKI 
| CELOWI" GLAN UTAPZFAWA 
OZLWIKICLNONCYIEWIER 

ZUA JCAWZA M CYT TH OIU 
| GUNISlEOEZWIALULIORCL 
że mimo to, że czaduję ile się 
da, to inni z dużym spokojem 
WAJJŁĘCŁEJENUJ AWCE 
NIUWECOKETNOLNICICNCLSCH 
CEEOL EJETSZECNIILELCH 
[e] CYELONICAŁON WI COUNCJ JJ 
Ja 71 R ORZFLCLYAEIIEJIE 
UELLOCUENKAS KK OCZU 
LWALEWNOZEU UK AUCELUCKU 
[ELLA PROŁELCOJELIUNEJ OS 
szych. 

POW EUŁECHI TKA U ALEJICO 
SA CE LL JOCIENI CH 
komputerowych fantomów: Ti- 
na, Mick, John, Josh, Tony i 
AL CY ZANO NIELGCIECA WE 
czaj z kierowcami bywa) jeździ 
| ELUUEJEELN TH Z UWRZETUI 
Z LLVECENIELG CHCIEC LIC 
| JM EWAULUUENO CZNIE 
CAM ENEA) 


ELLO MR LECHA ZSEM 
szybciej jeżdżą. Bolidy nieco 
MSZE UEJEMNUCZENUNICEJ EZ 
ŁA JCZLIENCIOŁENOCHCH 
UOBESAWIOUJICLCEELUS 
CTH CWA EW ECLEL W -r<5 
waga technologiczna jest de- 
(AL WELENA LPA MOSS ZN TYT 
O CWIEJEK WSZ EIECAVASJCEA 

MOLA AK CYNY ALI 
ZLEW YŻOWELCHA LICA 
CLEAR) CH ORICNŁZWWUCEJE 
(JE ERS CI LICEA AWA 
wolą mieć lepszych kierow- 
CCYALIŁA: SZALE: JĄ CY 
| FSIRZ COSA EN CORSO 
wyprzedzić kierowcę prowa: 
dzącego lepszy bolid - a swoje 
O ELOENNYSSRCAOKNZNICH 
patrząc na wyniki przedbiegów 
- wyzwij go na pojedynek! Od 
tej pory jego samochód będzie 
błyszczał, więc będziesz na 
| JSZOA IEC ICIAKZA NC ICN O 
dobrze. Zwycięzca przechodzi 
do lepszego teamu, przegrany - 
spada do gorszego. Docelowo 
należy znaleźć się w grupie Mc 
ET EUEWLELNECIAŁEWEJLCYA-IE 
| ESCJTCAWA JC JECHAC 
jesz tym samym sygnał *Chło- 
ELH LET UWE ŁA 
Któryś z ambitniejszych kie- 
rowców może wtedy skorzy- 
O CIJEK| CHINA DZY ZOJACEEJ 
AJ ELE I ELE CHECA ETA 
bo spadnięcie do gorszej dru- 
żyny może kosztować Cię utra- 
LEA ELELNI PEK CHCECIE) 
CZLOW AESALWOCUK Z CTH 
cały sezon. 

EW ONZFLCZAJICN EO: 
ULE Je TEINCCE 

SO CLENSCEZE EA LCL 
unikać kolizji z innymi kierow- 
cami. Powodują one ob- 
niżenie 


- CODEMASTERS '92 
- Amiga Atari ST 
PE kiere EGA EGA VGA 


Atari XL/XE Amstracd 
Spectrum 





LA INU LCETJHICW Je (-V1 


prędkość jest celem nadrzęd- 


nym. Jeśli chce wyprzedzić Cię A ; 
szybszy samochód, to zjedź mu 


z drogi. 


O YI LIEKE LEWE SA 


W EOISORZZESUIESCCNCZA 


wiście z umiarem. Powoduje to 
| ELOMWLELLIWELIESEIENO:N 
sze to, niż objeżdżanie go doo: 
(UC 

YA CCCIEWZCEWEW CLCH 
ELORUNKJ OKNA ICE 


ELNEWINICEWNNCC EEN 
[UCI ZZACWILY JCECJCIAVCYJTA M 


Zresztą ogólną zasadą jest, że 


jak już chcesz zjeżdżać z toru, 


LCRYJLCJCRLCW EN 





STORA ZAW ZIELEN YJ ECH LELG zd 


słabszych zawodników. Nic Ci 
CLICK CHCES CH AZAM I ECA 
stratę dobrego samochodu. 


NN ZZLEWOTIANIZCCJJCH 


CLWAL IE ZK. JERSEY H TH 
CWA LIELEWW CI ELE NIZNUU 
| JENICOEANE SCALE CELU 
(Monza, Le Castellet). 

| ECYCOSAEZZE LOKI 
na otej grze powiedzieć. Nie 
życzę gumowych drzew, bo 
LOLELUNOWIOWUŁZW CHI CH 
Nie życzę szerokiej drogi, bo 
| COSGLENELCWCSAL ENCHCYŁAA 
czę tylko mistrzostwa świata 
zdobytego podczas pierwszego 
sezonu (to jest możliwe!!!). 

UEZANSTA ELA ZIE JE 
|JEMIELEA 


Zenobi Amper Woltomierz 


















RUGBY 









UEIJANCENCOKNEŚT JIRI 
rtową często przenoszoną na 
komputer. Nie wiadomo dlacze- 
CHMEELUEOANCILUUONENUCH 
LELEWOSLELCHOWICOWIE AZ 
CCEJLNYAI AL ELESZHCNITUE) 
Pio ULAWCELEKCICKIELUICEE 
o RUGBY pod tytułem INTERNA- 
LOL PIET ZA dlo PYSKA (ej-H 
I CETACHCECE ZZA ZNTK 
UELTLECZA UNE ALIENCC AC 
szczyt doskonałości. W grze mo- 


LEKI LCWCOSCESZZ CHCIEC 
LLCŁELENICAALELH PRALCE 
zem propozycja Microprose do: 
WZA JUCZELCOW ACZ ELICN 
wszystkiego co lata - poczyna- 
jąc od trzypłatowych Fokkerów 
z pierwszej wojny światowej, 
LEE ZA TLNUIEKCCHNELCIEH 
A TLILCECESTICECUCZCCZL" 
drodze są różne inne samoloty i 
LCLUILULUCER TJ LERICJCH 
U TWLCLECHA LZ UCLNACLLAELE 
dy... 

ECON UCZACNEMI AOC) 
- albo pojedynki w powietrzu, 


RRIRGZKANRF ZA 


ŻN 
DOGFIGH 


żemy wybrać swoją drużynę re- 
LEZENECEWELLEREYCELCOT 
ELO JAW ELW AUC EH 
CE ALEKN IC CZAACC LECCE 
LOWA ECUAICEERTRIC CULE 
OLGHLUYZWA ZA TIIEALCJ ITO 
terowi grać za nas, a następnie 
WALC TUENUCLENAA ECA 
OCECEMATZOLWCCACECAULO 
I EAOCZAM TEJ CEUCLUWICZELCE 
opcji menedżerskich, takich jak 
PUIELEKENCLELILCALOCWIELIZ 
COAT MACLCN A EIENLELU 
ENCZECLELONCZA MULI 
np.: WORLD CUP, czy turniej 5 
PIO EHECOSUCZANCEJATOCH 
WIELICHKIU MIE PKCZCONNI.CE 
LLCIUCYŁEJ JC ZA4SOCLUACTA 
PELJLICIICENZ ELU ERICJELCO 
komicie. 

[UAE 

LCLUMICALIEE 
| ETEN IEŁENEŁEJE: 


EILONUIOCNNICECICCHEZA ALU 
ERAT ELEELNUKZZEECEJ 
CJ NSLZZNUK CIELE 
CCNEIENNZETZACEJKCAC CH 
LIUJOOIIEWTICZTNIACIE 
LLETATELELIH CHAO CIO CLCH 
| COIRAWAUTUCZAWICI CH LIME 
YW URSELUELCACHITNCICE 
WIEJEU LJRAICCEOZUNIUCH 
CACEJOTULEMPLUCLCIA CD 
CEEOCIMLCLKCOCILILENELC 
ATEIENCJ LIZALCNKIECYLLU 
TLCLELUALZ COC CAC 
przez modem), choć szybkość 
LELOLIOZACO KIA 
PENNELCWWECLWWACICICIEELE 
LC 

ELELUSUTACEULUKCUIEANCC: 
LEJ LICHYENICJCCJ CEE LALICH 
CEE CLUCELICJA 

Robaquez 
LC TICALI* 
Pierwsze wrażenie: » * * * 


o” 


er N 
gr 




















WT 


DONG 


[= 


UE 
£ « 

74 | | 
4 , 

M 


4 


Ę re 
sx) 


mj py i OG HY p „py „wy 


1 CJ 2525 "M" 
SWIELD G0ME CJEDGEYIEJECOGE JUfMPFLOA 


Sukces ZOOL'a jest potwier- 
dzeniem szalonej popularności 
CTESICUCLNYPLWNZCCKTCE 
ZA LELGCEUTATZA TAJNE 
| CZW ACEWZTLWZIINELEN=CE 
U ZALACO JENA TIRCE CNC 
UBELTEKLCCECAW LCCI 
| EIU CŁANOCZEAASTUICJALCH 
rzystać go dobrze. Gra DONG 
| COSTLUEKRIENICUCIOTEE 
PZ CZAS TUWENEW AAC CELCEO 
COETULLUKIEŁOJOE TAE 
CEATLN LLC LCIUWCZJALCE 
CZAT ICELUTCINAICW Jo (ep 


Scoi 





PELCEKO EUUNOLCE NOK 
MI EMIENOCJO LUIENCJAAKETCZH 
przygodowych, platformówek i 
tym podobnych olbrzymich gier 
CIE LUA LELOZAATUCECLICH 
O CHTLLUK CEC JZIJA 
| ELURZA COZ ICIC CY: 
UTACNUA JL LZHJECILOONICH 


LGZUACNWOWENCC NH 
ziomach odnaleźć pewną liczbę 
ARIMA CI UICCIEC 
CJA LIE ELIELEOM ALCIA 
złotym, które nie wiedzieć cze: 
LUIETLCOEWATCE 1 [EKAI 
ILENLIONCOSECNELLIJBALI 
UELLUE CO CIN LAC CJI 
EIELPNAAZEWICENICHA LE 
CULLEN AUO INCH 
| CANT ICN LET AWEUROW 
[AI MAY Z CIULIELCLNCH 
WIECHCJEZNCLCJCETUTLCIN IR 
NG w swoich skrzydłach dzierży 
dwa superostre sztylety, który: 
UIN OCUN LOWECALIOJZAJCH 
zne stwory, przeszkadzające mu 
WASZ ELICIE LENA CH 
ENUSICELWZECŁZLOLOJ 
ELUALICN ELA CUM AJ] AT 
też się spodoba. 

[UAE 
LLC IEF 
Pierwsze wrażenie: * * * * 





CH CHTBILLWALGUIOCHCASANE 
CORCETERCCCZLCA A ALICJI 
LA TEŁAWCW FELELI= 
(UUIUUAORIEZZELICNUNZET 
U SZLIUKENUUOUEENUCICECN CH 
jazdu jeżdżącego po śmietniku 
(hohokho...). Wielogodzinna zaba- 
WERE ZLEW TUNEL ŁACIJŁ ZE 
CLUJ CEJTIZAELIE 
CEJ PWICUSJNCZIACINOTNZ 
ELENA OTIELSAICLELE 
ENIU LCNUCECENZE ZEE 
| CZLEELONUCICAIOJJON CE 
WIELETCLE 
Alexś-.Gawron 
| AOA EA TCŁELICHEEJCE, 
Komputer: PC 
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LUTYMIIELECWCRCECLAC U 
CZŁEWELEUEORZCOONICLCI 
OCECLWCESJOROWELA ZACH 
ELOLCIJTEOCUZEMAICLNCZ: 
EIEWANIELCHLICSOYAN JOSE 
ELENA ONECELE WY 
EROL COEN EIELSA 
LELELCEEWL ENOIZCOJCZI CI 
[STENIA CIELELULEICOLCNJE 
ELLUNACOGCJOTIEJENNJICH 
A ELECCNILELC ENEA LCL 
O UUPLICOSCOSCKJNIEWTERCHA 
WIELCE CZJŁAWELENELGC 
ATUT AZEOM UL GCEUEW ON NUICH 


| waż 





O40040 yo kĘ 





| EMIAZE MYLO ELIACIE] 
CAE JZALELCNJOWICNKCIEO 
EORO CALU CAŁ ZIE] 
LCOTIO ELE CUAĘCEKH CCAM 
ILGLELKIOSTNOCKWEKC ULE! 
JATELLCOOHCA EK 
nych rzesz graczy. Przez czas 
| ELU LELCCNO WWS ELIEJ 
mogły się one trochę znudzić, 
CELCEORILUEW ELLE: BUZIA 
W LELEN TENIS CHACIE 
ka została całkowicie zmienio- 
LENUCENO SANOZICZA OCH 
LOCUM CUNCELEW CELL OWA TU 


sido 


F REDDY S BACK 





EOLNZCEOCOWNJICWA THC 
| ELLENUCZA WSJ ACO 
HCESL ENO ELUNUCZELWAWA 
brać rodzaj stołu, liczbę gier w 
EE IUNUZAZA KI CENNE 
COLUZENUUNNIŁETLOWLIJ CH 
|ECEWELGLOWNCACSAWEM 
LŁEJWIILOWAUAWLOLTALCE 
CZECHOWA CKCH 
LELLCEEOCUELCLEN NUIT TCH 
| ELSEWILCNUYLCNEI CHILE 
CCONNOLUCEETIOCH Z CYTE 
CAICOS LYSCOSSOAWCHELN 
ŁAOUNJ CL CHEWLEN ICER LCL) 
W ICCHMLCJWACZ ECCE HEA 
COSWELCOLWYZZWAW LOCAL 
[Z ZOCENATEWY LOWELL 
CANE LELIENNCEENAUICH 
WAŻ OIERZ LET CWCOSLICH 
I CEWECEWECWTLYEASCELCH 
LEKUCIOCOCLILIA 

|:7.] Ao) 4 

OWEEWTICCZICZEJKI 
Komputer: C-64 


UCZ ACOSCHŁZNAJ CE 
JZEATWEI ENIEM EA EAZLUH 
SEULLCHMENICASILORN ICE 
WZWENOWZACCA ZAWUCJCE 
LUKE LOWA IELCZELIE 
EMO LCHJAKKINCEZNU 
OWCHOWAC EC EAC 
ELHIEN AAC LWA CE 
tycznym Fredem i naszym za- 
daniem jest zbierać po drodze 
WEW A LUJLEJ MIL ELECIELELNYA 
[TNT CEN ZELWAŁLELCIH 
także różne owoce, które po: 
| ŁĘJEJENECZECON U ELELCW 
© LE EIENLUIELECJAA EA LEGJ 
MONA TCOCHTYNANCOŁCEET 
WEŁECŁACN WL ARZA LUC E 
AULA JICNY CI CACY ŻA 
| JEACATCEOWCLOKANZWNOM 
tak potrzebnych mu żyć. 
ELOI 
Komputer: COMMODORE 64 
| JEJUSTCWICECCHŁEJE: 






ALENA AI ZJ ACJOLYJ 
| WNACYMY TE CEENN JA LA 
CHECLIERIEASTUIESTLY ZALE 
| LIELHOJEECCECUIAACHLCH 
HLC LEWLER CO CEE 
Produkt którym z pewnością 
MENEM ELSE EWS LUB 
|EULUACOKICN MUC LHEH 
WAJA LL (CHI ULICE LCCI! 
LWAEUONOCJECEZC LEONA 
| GEROKOALEWUICEOWYJEWIE 
OCEJLNORICJNU LNY 
W TŁLIELIELMASLENLUK[J 
| 22CHL CEIENUCJJCICKCA 
| OCŁĄCLIACOSUA LO CJCNCI 
UICOLIYZELWAWWALEJ CEAT 
OCE LEWE CELCEWINIA 
MIE CLWOU LICA [UMAELELILE] 
WALIELEMELSCELINELGLENA"CH 
cie, co oznacza że jest znakomi- 
CHLUA LC LEK CZOLO 
CWELORCIOWENLUOCY UCZY 
CGEEIWEHNOJJINŁASIACE] 
| COS AL UCTJOCICC 


ROBO 





PENTDCJECEVTLCEGLIUAKCICH 
szczytem marzeń przeciętnego 
CLECZENNZAECMCOWYNIJCA 
IEWWACZ CKE CSCICJ 
stworzono grę Robo Sport. 
| CEENSZENETCEONICOCELCYH 
CZAS NCEUA EJ ZAJE TUNE 
ALUW ICT CLNCIENLJ CHC) 
(który poza możliwością ruchu 
mógł jeszcze strzelać i *skano- 
wać” teren za pomocą wbudo- 
WELCŁONCCELI NEWELL 
UCRCLULNO WANA ATE 
SAY ELENEN WA CLENELCH 


EEE ELEWIELGUNK OSC 
COALICELUFŁESELGLEW NICE 
| COSCELEUNUZZCH EWC EH 
powiem że ludzie z MICROPRO- 
ONI CUZLACCONINONAA 
ELIEERICNIUEZN=APAJ NATU 
LEWE. WCLGLEWIEEZLNNAWEH 
podobno wkrótce czeka nas na: 
OCENA COFA ECCO KILL 
UIELOWZJYCAANI ELISA 
WZA MIESELCW LNCER 
[STATE 
EA ZEW ICLECHEEŁIE 
LOANS LICEJ 


SĘ 


SPORT 





NC ZA LELENACIATEILCH 
WEN TIACWCNYCCYAA 
OYNONI SCALE 
| U OCRACJECZEH NAUCE 
LUPWECLELCOWCO CULLEN 
ZEE AA ELLCNOZA (HEJ 
ZEWIULONCZIY NACZ CO 
niach (między innymi we wnę- 
UW OU ECIALUONUEWUŁA CH 
UŻONNICELIEN CELE PILCH 
| MOJTNTCENEC ELA UIELCH 
CEN LETIEJCHLO CI LEJEC] 
OZON WALC LEJ WM LLO 
ID WŁECYEAELALUCECNATŁCH 
ELU ELAN LICJE 
OE KEUEŁ AL (LENA JŁCE 
CIEHIJICEACIEETEZ I OCIEC 
LOLEENNUE NU CZA EZAJCICJE 
LN ELUCLALUE CZY OC 
(poprzez sieć lokalną). 
NOCE 
| ATA TEWICEENZŁEKJE 
Komputer: PC 








Ależ ja kocham dobre gry! Na- 
| CZHEWEOC ENIA STALIN 
UCZEKCIELENY CZNA: 
OLLILIPAU KIZES CEA EH 
EU LLL J CLEWVZ(-F 
WA ECŁO WIA ACEI OHNE I 
ALAAICIHC CZAI AANIII-H 
PWOWYLCOLELENUELWA UCHEM 
MWICŁELN ETNO ENW ELLI LU 
OWY ELE LUYICJZE 





RABCĆ DEE F Gy IL J K LE FIN 


LOU JL NEJE= 


MA OLEJ LELCŁAONAJ ELLI 
KWOTE LICAIECY CY: 
LIOAZECOLCALEULCNAJCJCH 
|COERIEOWAON ZOK 
MESA JICNNJNELLCEJCKNNCH 
TRO CIESOONYCZEE IO CLK ZIE 
| OCOMELENCZANUCHN (CH 
rzy chcą zarobić. Programiści 
CCECLUNUCŁEICEENEZATJ CJ 
OCL ELICIE CWE (SI 
ULA GAUCZ LENA LOC 


RCK AAAA IZ 


EWULEK EH 
CLA ZWLE:LNJIELCHA 
OHLLICEOHUELIELCH 
LIL AUETZEMUCTUY 
LEEULO CJA LELIWA 
LLL CIELUNKELEW EJ! 
WZSELEJEŁZJ JEN") 
względem muzycznym, 
LENLCELCUELONCCIUILEN 
[TELILCN'ELCEONOTCH 
CZA LL CPN LLENELIIUCE 
JEMUOZWAWIICCN JA 
OCET ULE 
EOMALCJAN ZIELE 
LWALELELLCENELE 

CZAR (ZANA WNŁENCICH 

LJENCOSEUWJCUELENLCECJ 

ETUELO AOL ZA LEYTE AKO CEA (LH 

NOCE CUELUNHCNIOCIA 

OGLOZAŚSTAZ ELEN TU 

produktem. 

|HUTATE) 
LOW EŁEWTCEENCKEKEK 
LCCI UNICEF 


LU AAUACLIKNJ U 
OLEJU JKO GUL 
czasy możemy 
EIA LIIENYJE 
CAOIECEEK:ICA 
ULIIWULNACLE 
CJWICCIOCCEJH 
| IERCOCCONNJJE 
IELLEACIGTE 
JUBAENCCCIJCH 
JEWCOSUŁACIE 
|SCUNJICHKLCE 
ficznie zrobiona 
LCCI TZ LIE 
ZERU: CH 
| ŁIMLCOCIEKICOLCNCLCNIC 
OWE PZAICHAUNELECJJAU ICE 
CELEM AULI ŁOMEIZALCNIE 
CUOEMOWATJENILCNICNAJ:E 
LUD PWLICNCOSCECICEIUEN:LEF 
IELIENCOBOCNI U SCI 
NZUUEARWIELECHA ANIE 
COUKEIELEOJSCOSIECIZANA 
[JAVE 
| aIATZEWICŁELICHEKEJE: 
LCUUICIAWLUICE] 
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UELIOWANOLCAL IKEI 
LUK NZLOBLELUENECT 
CLWANLWZU ARA 


12 DAZZ 4 ZŁELWYJEWECEUJ EH 
"r" ND a LCŁZUKICAUC WA 
14M NE Z UUOZZNE CYWA CLY: 
e a wd „sól ZTEWIALOKNZKATI 

"NE » BEA UECJOCIE LOCO 
__ 38 ą EILONECELNCNENE) 
Aska : AWNOBEICYŁEWECHY 
PRECZ SECAM PĄDAZPJĄ. TEAOZWNICNCHA 
Ó druczek © o tzzomowkk Ć ITUPCILUWEGLYNIA 

WOŁOWIEC WICOKC ENIE 
powiedzieć. 
Mr Undefined 


WJDTEKCIENOWNJCEWIJKIO 
ELLONE MA EL HNIELLYNAC UJ 
CWELUTILIEN CEL CY:LEONUIE 


Só 


Miłośnicy gier typu RPG wkrót: 
CENTA TUEJEMCOOLANOLEN 
który pobudzi ich wyobraźnię do 
| CEJOOJIEWŁENICELICCENICIE: 
naszej szarej rzeczywistości do 
| CZNA NIOCZTNOZA CIE 
COWEOCWIESINY AAC 
ULU LLONICEELOWY WZ ANY CJI 
W UJCŁW ALI M CIE TE UIE] 
dostałem preview drugiej części 
gry pod tytułem ABANDONED 
| 0.(e YJ ZŁA ŁU EIUKICZŁEWNOWIO 
działem pierwszej części, aczkol- 
WZELSEWYCESLCCEEEONHNI CA 
ZA UNA EWCOBY ENIE 





Komputer: ATARI XL/XE 
LA EZEWICYCLICHEEICEI 
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OEWNIEOLCKEULLUWJCHJEJA 
EALUELWACIOŁ LLULONOKZACH 
CHDNELIELOWIEJ NJ NEW LCH 
O PMWOLAW CLEO ELICEH 
PELELIONIECZE CNN LECZĄCEJ 
MAGICZNEGO ELIKSIRU, dzięki 
SUCLUAWIEŁTINETO ELE 
LECZAUIO (ZAL AE SELIELCUIA 
ELIEAWECULCEK ETA NELCH 
miłych lochów. Lochy są zamie- 
CL WELONI CZYJ CEN PEYTT 
|MUZAUEL AZAUJOCAWLLONZE 
ELUCŁWZEALUONIŁCSCEEJE] 
| ELSUUEEAAW ELE ZCEIEH 
Gra pod względem technicznym 
UUJCEWCO KLATA J I CNCIE 
ENCOSCECIEZIENICEENYNN 
GEND OF VALOUR. No, cóż na 
| LLUNAJEUNIOLOOWAĄA 4-3 
JH WKJJENOYJOZJCIE 
nego oddźwięku. 

(JAR) 
| AO ZTEACEZENCHEEJES 
LOC ICEJ 

























PIATE EAEYN EIC EZ 
LOU ZN CH GBLCU Z ALIC 
WE MUIUCIE(J PYACLCEMIILCNCICIE 
| EMLNALCECCZILCNICCEULJCJ 
gier dla systemu Windows! Co 
LCWLEWENCHCE COC CJE 
UCZA TEJCIIEWOKYACICA 
ICZCICELTCJ PIŁAZIACEE 
UTULIUIUIWA ETA ZILTUMSTLUALLCH 
MICHEL ENUCE ELI WACH 


CHKTYZELTY TE CIOLEWICIE 
LCLUW LCCN TE CIECIE 
OJLEWTAŁUCCICCOEEICAANZAA 
OIZAWTEJCNCECZECUCICLA CZ 
|ELUUEKATECENAICUNIUW CCIE 
LOLENUEWECADTZCILOKCCILCE 
OZAWICCLIELUCHATTNE 
OOWZLOCIESELIENKUTC HT) 
|COICINALWOTIWIELCJEJCA 
MOHUENIECHNŁAACITIILCEE 
CWIELLCECNOCIEZZACIEINCE 


BETLOCZNNOKWE 


PA TOEIC TJ) 
UWZEILCEK CI OTO 
MOCESCADZIELULICI 
BTWKLCHCŁECLCH 
ALEOCUELELN TN 
KIGLCECWE 
AITTENZALCJCCH 
ETENELCHJNLCE 
ACTA EDZELCEU 
KIOJELCINELICE 
AUCELHCELELCINCJI 

OWA TELOWTI 

MELA ELIELCJI 

CCU CLUJ 
ACO TINUCHA CO PCYJ CEA 
CERCA KC AU LCOELCCICC 
OELEWIA:CIA CO CLA LCCN TI 
| UICAKTOPELWZNCICH 
WAY CCUODAIICLAJC AZ 
Godziny dobrej zabawy zapew- 
nione. 


Alex8 Gawron 
Pierwsze wrażenie: * * * * 
CWC ALA 
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OMIELOWAL EMC TUW CZACIE 
LUERZLICCHICEWANYTINUCE 
OPCJA TOEICZ JE 
HELEN OOOTWAZACIMACCIE 
LCAWWIECILCLWELICNOCIE 
| ELSENICIYWECYLCKLEACZCTC 
LICCELLWPRCZCASTUECHLE 
EIEICULCMUUŁA LCCN 
|GZIEN CIOTCE CCC OCICE 
| EBD CENY LCOJCECONCH 
ELU ELCMUICCHACZACILCE 
UINUCELWALUCZAW TEE CIUIELI 
OPINIA CE AC ACILOMICI 
PULS ZELLONUCYELNIECELCTJA 
| EELLICLSELCECUCIACHA CYT) 
WIECLUCIALCENUCYHZE LOCI 
ICLLUIKCICULIA 

[UIAVE 
| CIA ETEWTCEELICHEEJ 
CMC UICC 
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| OWOCWACLETOCCITAE 
Playing, iż trudno wymyśleć coś 
GALILELLUECCAL IEUOWELLEL 
U AA CLCH ICE ANIE 
jęły próbę stworzenia nowej, 
JELCWIKUAC EMALIE 
UBYWA LCL EI CUTE 
| CU EKECCFOEW LIC 
PAWIWPNCCICCEHEN ICIC 
PZELOCWIOWACCMIELCWY 


1 UZŁTNCEKKA 
AWURCHIE 
nologicznego 
naszemu śre- 
LIC TCCZAA 
| GLLEL€4-N2 
| ELWTUK CJE 
IUWATCIE 
LLCIUIE=LCUE 
(Z OJEJCELNTE 
GPWTIJALCE 
CUICZAOSŁCE 
CLWTECH 

FUEICJCEZA 
WICIELCIJICE 
LELUAGLUE:OKZIGLOWENICJK CYT) 
TJ CHCOBTWTOCNIJCHOA SC 
zbadania, worki złota do zarobie- 
nia, a po drodze zapewne i sławę 
CCECIESELCOA 

OEMIOHCWICCŁZCOLEWIC U 
sioneczny. .. 





Alex8'.Gawron 
Pierwsze wrażenie: * * * * 
Komputer: PC 
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TURBICAN 


PCELOCIOTZYCHCCWTOŁI 
WJELCLIPACICNE NIELETNI 
INU IUCCAC LUC 
LESIE ECULCWOLWZNNAH 
|FECOE UC LWECICIENTA TCO 
















WIELWUNUCZEORZOIELSOLCJE 
EONOCECLCECN OR CTULOWEA LTU 
LEONCIN OWALICW 
duszek będzie narzędziem zbro- 
CLIO ELO GLELIELUWCZANLUE 
CUORE U TKCIOCLCH 
LEULUPA CIOTCE EKUE 
WATCOCWZENICTWIŁAA TU 
[UCULOTENI CHKZA ACEI CHE 
LELOCZZAUCUJICELY BULE 
o beznadziejnie głupim wyrazie 
WET PA LO CAIOTO A 

LULA LC CUTECI 
Komputer: ATARI XL/XE 
| AC EWICEJIOREKE, 
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nia, takiego 
chowuje się w sposób maksymal- 


| OREELINZZOWIALE LO NCIEZICE 

CLEO CHCWIEC OCE 

wydany w zeszłym roku przez Mi. 
Harriera. 


_ croprose symulator 


Zacznę od uwagi nieco krytycz- 


nej. Harrier w niewielkim tylko 


stopniu różni się od wcześniej. 
szych OLUAOŻTZECACLECH 
I ZELARZEN IIR WICCLE 


EE UADNAUBCIATCELH Wystarczy 
przygotować kilka screenów poja- 
OTOK SZO KR «7 
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UO O LUOIECTOLIUELUELELUN 
związanymi z cechami charakte. 
rystycznymi samolotu. Nowy sy- 
LLUIEISCORA LMUCLELSH 
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[JEROCORU NCR TZIA 
LEE SO W IUCZUCNEICCECENSO 


JOSE CYT AICIUEJIELJCJO 


R sze są misje nad Hong Kong-iem, 





teren jest generowany w miarę 

do niego, toteż czę- 
sto zdarza się, że cel widoczny w 
lini prostej z daleka po podleceniu 
bliżej MIEJ zasłonięty przez 
*wyrastające” ni stąd ni z owąd 
pagórki. 


Po uruchomieniu gry (i prze- 
coon! przez początkowe for: 
ności) można ustawić różne 
wam dotyczące stopnia rea. 
lizmu lotu, lądowań i stosowanej 
broni, tudzież poziomu przeciwni. 


LŻ z jakimi O ULELIACEŁO 







nieco problemów mogą sprawić 
jedynie naziemne wyrzutnie SAM. 
ów (Surface-Air LIESIOWACIE 
FELUELSEWLEMZASTCE NIC 
dużym łukiem. LIG znacz- 
LICKCJGREEOE JSSTECCNZI 
klandami, choć walczące w siłach 


" argentyńskich Mirage potrafią się 
- dobrać do skóry. Ostatni, najtru- 


dniejszy obszar walk, to Nordkapp 
DLERIELNOW OCR: CZTRŁYMI 


_SAMyy i MiG-i pokazują swoje pa- 


zury, toteż dobrze jest latać nisko 
jet kręcąc łowią [choć wtym 


LOCUENSUEUJ całą LEUELUJE 
LOLEK AL CONECO EAJOCE 
kilku misji. Poza kampanią mamy 
do swojej dyspozycji poważne uła- 
twienie, w postaci opcji "Undo 
COS COO WZ ZIEIECOWIE 
niepamięć każdą katastro- 


odpowiednio 
go pasa |w praktyce wszystkie 
|OUO ER EPC AELCJEJ 
temu warunkowij. Gaz do dechy, 
poczekać aż samolot się rozpędzi, 
wajcha na siebie - i po wszystkim. 


, Prościej startuje 


OODULEKLCEMIELCELE 


ZZA GEACONIJSCJCR IT] 
schować podwozie, obrócić dysze 
do poziomu, ująć nieco gazu, by 


"mie przegrzać dyszy (co zresztą 


gó 


Ą 








nie GEWATPACEKI skilka h 


IGŁA łatałem na pełnej mocy przez 
całą misję i ATLIC uległ uszko” 
dzeniu) i i ewentualnie ECO CU 
_ topiłota, ale ż że są to czynności ty: 
powe UEMELOCHESELOSCLEC 
nimi rozwodzić. 

Ww zależności URCETELO siły 
IOUCZEWAZNENACY NICEA 
USMC) UELW AOR NSZTSTLIECJ 
KULE zestawy UJ CLICWŁACLCEJ 
już z innych symulatorów - kilka 
EET OWLNNWTLALE NINY 
LHS OALULCECEEIWE ELI 
(m. in. Sidewinder, Maverick, Hell- 
LONE ACU CH OLLECOW CIECIE 
UŁO CONELTCWCOAW CO 
[ELEN WC UC CZA LIGIA 
LENO ELLICYCZWUCCH 
LEJLEWOCICNE O CAT CZECONUICI 
UW AI LAW TEZ NILIO 


OZ OWAUU OWE 


U ORODICC O WECJLICLICH 
NT WTLECNOSJNACHCT 
trudno trafić w jakikolwiek ceł, 
znacznie skuteczniejsze jest zwy: 
- kłe bombardowanie), niezbyt sku- 
'teczne są również pociski Hellfire 
IL ENCUCLĄ Dzieje OCRCLEJ NI 
powodów, Po pierwsze, ELCNZJ 
można nimi tylko cele oświetlone 
z zewnątrz promieniem lasera, co 


udaje się tylko gdy leci się dokła- 


LOLECEJKCETELICZZRORUDZZIE 
WZ OKIELUNAUU CLICWYA 
CELOM ATI WCSI 
UE ZWT O WLELUOYAC UW 


ER Scan GEE 
| ZEM 


= TIĘWdE ACO 
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EOORYLON WIEZY LICA | 


WAWELE 5 ENCZAEICJ 
LUUULERTZTNA UCZTA ALICJ 
U ENOCIELNETZA PIANINA CEE 
EEOEZNA EEN NIN JECIEL ETZ 
WPIOHIWCEUWLENTZLWNYAEE 
OERZWZLUWNKAJLGUENPEMLCYH 
WIEDIZAZJN AMYCEORUTZATNIU CI 
OCNYTULUWKZULEMI AO LIL 
ZACEWIJAUA Z CTJASTLUW NUN 
WELOUIETAKUZĄ 

Próbowałem zrobić różne dziwne 
rzeczy * IECOWZNLER LU 
IMUTOLURG 


zniszczyć własne - 







Wychodzi na to, że nawierzchnia, 
ELGIN ZERLNOCAA TJ 
OWEN TCEJTWALCYHCWI CH 
LENELOWELENICHE ICH H 
ZATENICREUUJOUNECH: ZOZ 
[OEWESIAAEEOZIUECATOCEWICJ 
nych na *realistic"). Rozgromienie 
WIEELOSMEDI WIELENIENIECEA CH 
CEŁEWICOWZUUA ALEI ULIC RZA 
stopniu „gle | CEEOL NCEJUICH 
W di » 


ZULCO LUMLUCEUCI CHEMIA TALEJ 
całość. 

Latałem Harrierem przez kilka 
ECELINNI:ELELINICIE YZ] 
OUI TUWECIW ZLY OC CII 
OPIELUNU REMO JJ SCN LED 
WUCA AN LCINCZAJJCC UJ 
LICELCCEECAWLCLCIJŁE LUC 
WE ZL AEICLOWULIOW CII 
| ELOWELSLCICZJTCE CEC ŁATES 













U LEDOWE CLIENSUJCCEUN CLA 
riera z czystym sumieniem, choć 
UE ZUNICN INE NERICNUALCO 
OOUERCESZIUECENIEWJCEH 
ftu - Dogfight. O tym jednak innym 
razem. 


Robaquez 


(CELERESONACIE) str. 














HARRIER - tajemnica pionowego startu 

[LANCIA WA CY CYZICWELULELC U U OWALUCK: OE EEE CWU 
Zwykły samolot - powiedział. Kadłub, skrzydła, usterzenie, wloty po- 
W ELŁEWANEK: OLC EO SITUIL CHA ENEA ALSO CHUCNUDZ LEK 
dostrzec. Gdy przyjrzymy się dokładniej, po bokach kadłuba, przed i za 
OC LEICA ELA COC ZZA CUA ZCELIUENLLICH 
LONE UCZE ZEWICEK ICL IEZ UW OWASTTA ZZL CIO 
tical/Short Take Off 8. Landing - pionowego/krótkiego startu i lądowa: 
CJA 

Harrier jest jedno: lub dwuosobowym samolotem bojowym. Rozpo- 
znać można go łatwo dzięki dość szerokiemu kadłubowi, dużym wło- 
tom powietrza i po braku normalnej dyszy wylotowej. OZYDOWZI część 
LELEZJWW ERN SCO LN CYL OLEBU ZENCEEATESYELUCE WL 
malnej dyszy, za silnikiem są dwie dysze obrotowe, Takie same umie- 
OZZIE BULE BO CZELO CIE UCI ELELICIW ZIEMI możliwe 
jest skierowanie siły ciągu w dowolną stronę. Oprócz nich, w przedłu- 
żonej belce ogonowej ina końcach skrzydeł, znajduje się kilka mniej- 
szych dyszek. Cały ten system stanowi układ napędowo-sterujący Sa- 
mołotu. Pod skrzydłami znajdują się zaczepy do podwieszanego uzbro: 
| ENEMY OEI UCY TAE UIL OWA ELWENLZUCE CUNEO 
rzeczy jak 30 mm działko "Gatling", naprowadzane laserem rakiety 
*Maverick”, bomby, aparaty GU OBR LUA TYCECŁOIC 
| CEBELELALOIEDUTE ONETU Hughes LE AGENT UCZATNACJE (A 
śledzenie kilkunastu obiektów w powietrzu i na wodzie. Dla Royal Na- 
ZEW WZOLOETE R ELUCOEWN EL CZOWPA WCWI IELZZNECHE 
nie zapewniającej lepszą widoczność. 

UDOUELWJUAACNO CZ LICKUNWZNJERZN WEW OC CLIE 
UW EEOKE WAUUZECHEROCOWEKYZECA WCNACJE FUKOALKA CY 
ność. W locie z małymi prędkościami i w zawisie, kontrola nad płatow- 
cem odbywa się za pomocą omawianych już dyszek. Oprócz zawisu, 
LEON EWC ESO AI CCLCEACK EN UULNEECLECAAT SI 
MED LOZWT ARD UULE 

Przy dużej masie podwieszonego wyposażenia, siła ciągu jest zbyt 
EIENCIYAICZEHJCCE WY TCO CENICN CENI CAC LU LUELE 
WADCES TŁO WAŁ AAC LUA LCJCY ZI EUCNIZJSIICWIUEUCI AA 
OBACOTTENCECCOOWAC KO WICEN OCUZELINKJZCA 
ENO GEL: LAENCLAZCCOLOWZASUCUONUO COMA CTH 
ELE IEC IC ERIELUPIWCZICETEJCILCECI NA CIERCU 
kształt podobny do skoczni narciarskiej i pozwalają skrócić start ma- 
ksymalnie obciążonych maszyn do 40 metrów. Na tym nie kończą się 
| ZAJNZYTAN ELUELEM 2 AUO TUW UUSCEELIWE WI YZICIAC CIN W 
ZE EEEY OLO COCAIOGCURCUKZI WCS ZOLZAJCHANAC EWC 
dzięki obrotowym dyszą nie stanowią dla niego żadnego problemu. 
| DETALI JKICECTA CORE LLC UAT ZACIUNUCELNASILE 
LUW BA CIECZ ACLEWA TELC Z LN CIJ CNULNCIH 
EOLOWECCE CEA CIELCOWCCH 

LEIAIAWUTIWACJSE OESTE ZULU WAROŻDŁUCUE 
MAU AZILEGNI ZUSEDLYA CIOWA CEZ CCC UA: 
MTLURUKIOW LE CEJ ZLODEJLNONKKEUE OJWAKUCICOEZOCE 
działania (max, 600 milj. Natomiast jako szturmowiec i bombowiec 
spełniał swe zadania znakomicie. Maksymalna wysokość, na którą 
może się wznieść to 15240 metrów. Masa samolotu gotowego do lotu 
WOJ ARELUM PAST UZECW CH EE ACZ URU CLIEWAPCJEZAE 
prace nad Harrierem przejęli Amerykanie, którzy stale go ulepszają 


OWCE AE AEO EE IEJCWNAEJH '$imon 
ka —, 





po raz trzeci. Z pewnością zasypani bę- 

dziemy listami od zbulwersowanych Ata- 
rowców, dlaczego ich wspaniały komputer jest 
wtej rubryce pomijany. Muszę przyznać, że 
sceny C64 i Amigi znam o wiele lepiej. Chętnie 
napisałbym coś także o demach na Atari, ale o 
ile mi wiadomo większość ludzi mających coś 
do napisania na tym komputerze poświęciła się 


N: to czołgiem, tym razem widzimy się już 


pisaniu gier (słusznie) zapominając jednocze-. . 


śnie o scenowaniu (niesłusznie). Jeżeli ktoś pi- 
sze demka na Atari niech je nam przyśle, ate 
zasługujące na uwagę przedstawimy na na- 
szych łamach. Mam nadzieję, 
że artykuły o demach i demo- 
scenie zachęcą Was do pracy 
bardziej twórczej niż tylko prze- 
rabianie kolejnych joysticków w 
bezużyteczny plastikowy złom. 
PLACE IN THE SPACE 
ITABOO 

W poprzednim numerze za- 
mieściliśmy opis dwu nowych 
zachodnich dem. By nie być 
posądzonym o to, że cudze 
chwalę, swego nie znam, 
chciałbym pokrótce zaprezen- 
tować najlepsze, moim zda- 
niem, polskie demo grupy TA- 
BOO (Commodore 64): 

Demo rozpoczyna się ekra- 
nem z gwiazdkami, który infor- 


1. Victory - R.CH. 
(AMIGA) 

2. Note - R.CH. 
(AMIGA) 

3. Andrzej Pyrchla 
- (IBM) 

4. Metallica - R.CH. 
(AMIGA) 


muje nas o tytule dema a także o jego twór- 
cach. Po wyświetleniu informacji zaczyna się 
następna część, zawierająca wypełnianą we- 
ktorówkę. Realizująca tę część procedura jest 
jedną z najszybszych i najdokładniejszych na 
świecie. Dalej możemy zobaczyć obrazek Sha- 
mana wykonany w technice fli. W kolejnej czę- 
ści przez środek ekranu biegnie scroll, nad nim 
bujają się na prawo i lewo obrazki Shaman'a, 
zaś na dole ekranu zmieniają się różne efekty 
plottera. Następnie naszym oczom ukazuje się 
rysunek (fli) wykonany przez Wayn'a. Kiedy 
komputer załaduje następną porcję programu 





EIPEPSI 


rysunek wygasa, na jego miejsce pojawia się 
ray tracing (liczony na Amidze) a pod nim ska- 
czący w górę iw dół scroll na sprajtach zajmu- 
jący także boczną ramkę. Dalej widzimy wspa- 
niały track scroller, i kolejny obrazek Shamana 
we fli. Następnie możemy obejrzeć ray tracing. 
W dolnej części ekranu przesuwa się znany 
nam już z poprzednich części scroll na spraj- 
tach a powyżej niego znajduje się szachownica 
nad którą krąży kula, .w której wszystko się 
odbija. W tle widoczny jęst jeszcze jeden obra- 
zek Shaman'a. Za pomocą joysticka możemy 
sami wybrać obiekt jaki ma się poruszać po 
ekranie, jego trajektorie i kształt rysunku leżą- 
cego zamiast szachownicy. Możliwe jest nawet 
narysowanie własnoręcznie (czy raczej własno- 
joystickowo) rysunku, który ma się odbijać. Po 
naciśnięciu spacji wylicza się pożegnalne THE 
END, a zamiast rysunku możemy sobie przełą- 
czać strony tekstu w których znaleźć można do- 
kładne informacje (credits) co kto zrobił. 

Warto podkreślić, że zarówno kompresory 
jak i turbo-loadery zostały napisane przez 
członków grupy. Niestety muzyka w demie jest 
napisana przez ludzi z poza Taboo, ale za to 
jest bardzo dobrze dobrana i znakomicie kom- 
ponuje się z obrazem. 

Demo: PLACE IN THE SPACE 

Grupa: TABOO 

Kod: K. M., MMS 

Grafika: Shaman, Wayne, Tray, MMS 

Muzyka: Ragman/Comic Pirates, Guy Shavitt/SCS, 

T. Error/TIA Tracker 
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Słowniczek Demologiczny, ciąg dalszy 
© FILLED VECTORS (wypełniane wektory) - 
poruszające się trójwymiarowe bryły. Efekt ten 
Swą nazwę zawdzięcza temu iż obracające się 
obiekty definiowane są właśnie za pomocą we- 
ktorów (patrz odpowiedzi na listy w poprze- 
dnim numerze). Jeden z najczęściej stosowa- 
nych efektów w demach na Amidze. 
© FLI (Flexible Line Distance) - programowo 
osiągalny na 0-64 tryb graficzny umożliwiający 
znacznie swobodniejsze używanie kolorów i 
dzięki temu uzyskiwanie znacznie lepszych ry- 
sunków. Niestety, wyświetlanie obrazka w tym 
trybie zajmuje mnóstwo czasu procesorowi. 
© PLOTTER - duża liczba poruszających się 
po ekranie punktów. Ich trajektorie oblicza się 
składając drgania - czysta fizyka. Przy odpo- 
wiednim ustawieniu parametrów i dużej liczbie 
punktów można uzyskać naprawdę piękne 
efekty (szczytowym osiągnięciem jest chyba 
część pt. PLOT-A-LOT z dema *Bound to be 
best 2” grupy XAKK). 
© RAY TRACING ANIMATIONS - animacje 
policzone za pomocą komputera. Za pomocą 
specjalnych programów definiuje się cały we- 
ktorowy świat, a potem śledząc tory promieni 
światła odbijających się od wszystkich obiek- 
tów generuje się obrazy. Wymaga to dużych 
mocy obliczeniowych i ogromnych ilości pa- 
mięci, toteż animacje liczone na 0-64 są skraj- 
nie proste. 
© SIDEBORDER - konstruktorzy 0-64 przewi- 
dzieli, że obraz można wyświetlać tylko w okre- 


5. Terminator - 
Artur „PEPSI” 
Gański (AMIGA) 

6. SpaceShip - 
Andrzej Bogacki 
(AMIGA) 

7. Apache - R.CH. 
(AMIGA) 

8. Horse - R.CH. 
(AMIGA) 


ślonym fragmencie ekranu otoczonym pustą 
ramką. Problem udało się obejść, zmieniając 
umiejętnie tryby graficzne, przez co komputer 
głupieje i generuje obraz na całym ekranie. 
Wymaga to nie lada umiejętności i dogłębnej 
znajomości maszyny. Podobnie jest w przy- 
padku Atari ST. Takie sztuczki nie są potrzeb- 
ne na małym Atari i Amidze, które mogą wy- 
świetlać grafikę na obszarze całego ekranu. 

© TRACK SCROLL - jest to przesuwający się 
po zadanej trajektorii napis. Wyliczenie drogi 
jest zazwyczaj bardzo czasochłonne, toteż zro- 


Galeria 


Najwięcej otrzymanych przez nas 
prac zostało wykonane na kompute- 
rze Amiga, kilka na Atari XE i kilka 
na IBM PC. O dziwo nie otrzymali- 
śmy żadnych prac od posiadaczy C- 
64, choć skądinąd wiadomo, że wie- 
le osób posiadających ten komputer 
rysuje całkiem nieźle (widziałem 
mnóstwo prac nadesłanych do re- 
dakcji Commodore i.Amiga). Po 
obejrzeniu wszystkich prac mieliśmy 
bardzo trudne zadanie wybrania naj- 
lepszych z nich. Po burzliwej dysku- 





bienie dobrej jakości scrolla jest bardzo trudne. 
Zwykle nie wystarcza czasu na obliczenie w 
czasie rzeczywistym nowej fazy animacji, ko- 
rzysta się wtedy z wcześniej wyliczonych, sta- 
belaryzowanych danych. 
© VSP. (Vertical Screen Position) ='to, bujanie 
ekranem w prawo i lewo bez dokonywania 
zmian w pamięci obrazu. Jest to efekt bardzo 
przydatny w demach gdyż prawie nie zabiera 
czasu czasu procesorowi. Ten trick jest używa: 
ny tylko na 0-64. 

JETBOY/ELYSIUM 


sji w gronie redakcyjnym udało nam 
się wybrać kilka, które możecie obej- 
rzeć na tej stronie. 

Na przyszłość mam jedną prośbę, 
nie przysyłajcie nam wirusów - nam 
to nie zaszkodzi, za to prace z zain- 
fekowanej dyskietki zamiast do gale- 
rii trafią prosto do redaktora Kosza. 

Życzę udanego stawiania pikseli, 
do zobaczenia w następnym nume- 
rze... 

JETBOY/ELYSIUM 


(regulamin galerii - patrz poprzedni numer TS). 





"FIGHTER" 
98 RIGHTS 


cam ją każdemu maniakowi nawalanek, 
naprawdę warto wydać ukochane pie- 
niążki i trochę powalczyć. A jak już 
komputer nie będzie nam nawet dora- 
stał do pięt to czas się zmierzyć z in- 
nym wojownikiem, czyli z człowiekiem. 
Zacznijmy od tego co sama gra 
oprócz wspaniałej grafiki prezentuje. 
Istnieją dwa warianty gry. Pierwszy (1 
PLAYER) to walka z przeciwnikami ste- 
rowanymi za pomocą komputera. Dru- 
gi (2 PLAYERS) to walka na dwóch 
graczy, zresztą po pewnym czasie je- 
dyny rozsądny sposób wykorzystania 
tej gry. W walce dwóch graczy poza 
zmierzeniem się z innym człowiekiem 


CHPCOM USA IN 
RECERVED 


TME WORLD HARR 
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animację o historii danego bohatera. 

Oczywiście można wybrać poziom 
gry - od 0 do 7. Jaki to ma wpływ na 
walkę? Zasadniczy - im wyższy poziom 
tym przeciwnicy stają się mocniejsi i 
trudniejsi do pokonania. Poza tym 
wraz ze wzrostem poziomu zwiększa 
się siła uderzeń. 

Drugą wspaniałą rzeczą zaraz po gra- 


„ fice, jest bardzo duża rozmaitość cio- 


sów jakie mogą wykonywać poszcze- 
gólne postacie. Od razu mówię, że da- 
ny Boss ma specyficzne dla siebie cio- 
sy co urozmaica grę. Mógłbym w tym 
miejscu podać pełną listę ciosów dla 
poszczególnych graczy, ale ograniczę 


skaj FIRE raz za razem © WHIRLWIND 
KICK - Pociągnij joy'a w dół na dwie 
sekundy, po czym do góry i FIRE. 

ZANGIEF © SPINNING CLOTHESLI- 
NE - Naciskaj FIRE ile wlezie © SPIN- 
NING PILE DRIVER - Teraz uwaga: 
trzeba wykonać po kolei takie ruchy 
joy'em: lewo-dół, dół, znowu dół i dół- 
prawo, a następnie FIRE. 

DHALSIM © YOGA FIRE - Ustaw 
swoją manetkę w następujących pozy- 
cjach: dół, dół-prawo, prawo i nie- 
śmiertelny FIRE © YOGA FLAME - Jak 
zwykle przestawiaj swój manipulator w 
pozycje: dół-lewo, dół, dół-prawo, pra- 
wo i OGIEŃ. 


niski wychyłow 

go właśnie musisz 'sta 

lejno: dół, dół-prawo, prawo i FIRE © 
DRAGON PUNCH - Może to coś zmie- 
ni? Dżojstikiem należy wykonać ruchy: 
prawo, dół, dół-prawo i FAJER © HUR- 
RICAN KICK - Po prostu: dół, dół-lewo, 
lewo i czerwony przycisk. 

EDMOND HONDA © HUNDRED HAND 
SLAP - klep w FIRE © SUMO HEAD 
BUTT - Przestawiaj w następujące kie- 
runki co tam chcesz: lewo, czekamy 2 
sekundy, natychmiast w prawo i FIRE. 

BLANKA © ELECTRICITY - Cały czas 
grzać w FIRE © ROLLING ATTACK - 
poruszaj go: w prawo, czekaj 2 sekun- 
dy poczym w lewo i FAJER (FRA- 
JER?). 














MMIEAZNGIANSW 
We 


o kilku latach może 


Ę gra sta- 
wiam mu piwo i nazywam go Mi- 
strzem. Warunki ewentualnego poje- 
dynku są następujące: Do wyboru ma- 
my tylko: RYU i KEN'a. Walczymy na 7 
poziomie. Komputer oczywiście AMI- 
GA. Joystick może być własny. Walka 
trwa 13 pojedynków. Gramy z wyłą- 
czonym czasem. 

Jeżeli znajdzie się taki śmiałek to 
czekam na zgłoszenia pod adresem 
redakcji TOP SECRET'u. A narazie że- 
gnam wszystkich. 

EMILUS 
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Zadowoleni z pierwszego etapu rozgrywki, powróciliśmy do śidlugo tropu: 
LOTUCYAA AKA CWZELUYTY TO WZACICZAEWAYŁOJOCIIEZH 
ry. Po długim nagabywaniu pani Belle zdradziła kilka informacji dotyczących 
nabywcy, resztę uzupełniła sprzątaczka, dzięki magicznemu wpływowi La 
Cote D'Azur. 








Holmes nie musiał być omnibusem by 
WIOUCOYREE CZ CATUEHIATA ELE] 
w klubie rugby, gdzie niechętnie przyjęci 
WCZACUZGAW UNEJEWALEBUUIWUEWE 
nienie poszukiwanego zawodnika, 

_ Sanders okazał się twardym orzechem, 
ale Holmes był równie dobrym psycholo- 
giem co detektywem. Notka w gazecie 
WOAWEZEZAJOWCWWWAACOWEK ICH 
cza do podjęcia nowej gry - zeznawania. 
Dzięki temu poznaliśmy adres szkoły 
młodego chłopca Paula - oraz klub bilar- 
GOW ACC Z ERO LCIACLC) 

odlłwczowny NR 
WEW ENEI AOELCMECKNCY 
bardzo ciekawy rodzaj czapeczki, używa: 
ZACZAC CIWIE 
dził do sklepu koniarskiego, ale Holmes 
WEOWANZA CET Y EAZA TECH 
uwagi na moje słowa protestu, że jedzie- 
WAWUCZSWWI COC OCICH 
ZZ AAWZAC WYZEJ 





so udzielił nam bezcennej informacji: do- 
UOWAZUCOZN Carroway. 
koda wiedziałem już, że mój przyjaciel 





niu Anny, śmiecąc w tym celu ziemią 
A ZIWALIEWNZZOZAT AGONII 
adwokata, wypisanego na jednej z wizy- 
tówek - wizyta u niego zaowocowała zle- 
ceniem nowego zadania: odnaleźć Annę, 
AMEMUCEH 

EAWLW UZYC WKIUNZZAVAEH 
szyjniku ukryty został list-testament jej 
ELCZENAOOAWCEWEWNACACJ CH 
ELO ACZTOWZYAKE ACUTE 
przycisnął Blackwooda, okazało się, że 
wisiorek został już sprzedany w lombar- 
OWENUIORATKIEHEZL OKO ZAENENY 
adres pana Mooreheada, który kilka dni 
wcześniej stał się szczęśliwym posiada- 
czem nadmienionego. ; 

W biurze Mooreheada przyjęto od nas 
LCJ wizytówkę i poinformowano, że je- 


Blackwood sprzedał mu kilka faktów, nie- den z panów detektywów miał umówione 


zbył wprawdzie przydatnych, ale... 

|ZZUAICZAJALU 
bie bilardowym bar: 
UCUKO CZENIA 
mocny, podobnie 
LULERAWCLELNAWM 
którymi Holmes ża: 
płacił za informacje 
0 miejscu zatiieszkańia niejakiego Anto- - 
ło Garruso, znajomego ZU Pomógł 

„w tym znaleziony na ubraniu jednego 
-_lardzistów: WUELCZOA Min 
do jego lubnej LOU IUOJO 


+ 














wiele przyniosły; Holmes, wiedziony ja 


_ przedmiot porzucony wśród mchu 

_ki niechętnej, aczkolwiek skutecznej, po- 
mocy Kingsleya, jdobyć. 
wa a: 


OWA UCIUCA ZZO UP ELELCZE EEN 
Scotland Yard i inspektora Gregsona, | 
który dokonywał wizji lokalnej... zwłok 

nieszczęsnego detektywa. Rozmowy nie- 











kimś dziwnym przeczuciem | udał się do 
— wybiegu Iwa, gdzi ter ił g 
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rozmowę z sekretarką i maszyną do pisa- 
nia rozbił drzwi prowadzące do gabinetu 
COC ALCUCNCZZEW ERIN 
YWOCWIECA COSA Ko OW IC OEH 
w którym przebywał aktualnie Moorehe- 
ad. Na nic zdał się nasz pośpiech, nie 
POCOO COO LENEWEJ 
go człowieka. Jedynym pożytkiem stało 
się ujęcie mordercy - Roberta Hunta - 
bardzo pewnego siebie rzezimieszka. 
WAECTGLETCAWCZUCKCHEIZZIOLAE 
SOG WICCZACYCZONCNANCCIENAJE 
do sklepu z artykułami koniarskimi, gdzie 
po wywołaniu małej sensacji sprowoko- 


waliśmy potok słów kłamliwego sprze- 


dawcy. U Lorda Brumwella wiadomości 
zaczerpnięte z testamentu otworzyły nam 


drzwi do samego Pana, zupełnie załama- 
nego. Po wyznaniu nam całej prawdy, 
spuścił głowę i opuścił pokój. 

EW WAUEKOC NE CZA NAICTHOŁUYA 
musielibyśmy pewnie wyważyć drzwi. Na 
szczęście obeszło się bez przemocy, 
lecz... dla Lorda nie było już ratunku. Po- 
WOLA U ABY OESNCCAW ZY 
Instancji. 

Mimo, że mieliśmy już adres Hunta, po- 
jechaliśmy nacieszyć się jego widokiem 
za kratkami, Holmes zimno przedstawił 
mu jego sytuację, ale nie zrobiło to na 
ULE ZEE A CY ZIEMIO EWIALYACH 
go człowieka z uczuciem niesmaku, ma- 


WWETEKOOCNCEJH następnym 
razem dopiero na stryczku. 





WAUESZCOW EN (ALU Ce) 
odnalazł dokument ukryty pod podwój- 
nym dnem kuferka, wskazujący na po- 
WIEZIE UA CEA PALCOELENSEUENCSE 


_urzędującą w Covent Garden. Kierując 
Się potwierdzeniem depozytu udaliśmy 
SOCECA ZI CEECACA CLWACRCHCI 


WJEWIU ALEI ORCZAGAA ACTA A 
cza do szuflady pani Rose. Kolejny klucz 
i skrzynia leżała otworem, dzięki czemu 
EAC WY Ao sr CC UNYA 

Nie chcieliśmy znowu przybyć za póź- 
no, więc zaprawiony sowitą zapłatą do- 
rożkarz nie żałował bata nędznie wyglą- 
dającemu koniowi. Holmes, nie oszczę- 
dzając drzwi, włamał się do ponurego bu- 
CWLLORECACY JA WICYZLCNIOW ESEJ 





OCENE CZ UWEAIOTELIENCHCNN 


się powstrzymać ROGNNZNE prochu, 
wyszliśmy z tego cało. 

Holmes wspominał jeszcze po latach tę 
OJEWOCECEEYZOUNKZAE Cro iT 
tatek została w tajemniczych okoliczno- 
CAEOEACCOCYA GUCCI AC LU 
przechowuję wszystko co dotyczy nie- 
PAWŁO OLIS CWANO ŁOWI CAJEIACIEŃ 
Szczęściem Holmes jest ostatnio trochę 
mniej zapracowany, dzięki czemu udało 
nam się wspólnie odtworzyć bieg wypad- 
ków tej zagmatwanej i bardzo okrutnej 
SOGWAWEWUCOOZZLICCNCN JAA 
śni mi się lisia twarz Roberta Hunta... 

Lo'Ann 


EEEE 





V4V 


Operacja lądowania aliantów w Nor- 
mandii w 1944 roku, zwana przez niektó- 
rych nie wiedzieć czemu "Overlord", za- 
płodniła twórczo wielu programistów. Tak 
wielu, iż gdy po raz kolejny usłyszałem o 
grze mającej coś wspólnego z wyczynami 
sprzymierzonych 6. 06. 1944, odczułem 
niepokojące odruchy wymiotne. 

Szczęściem skończyło się na mdło- 
ściach, bowiem udało mi się znaleźć 
komputer w słusznej konfiguracji (PC 
386, 4 MB RAM i karta SVGA, dająca się 
namówić do pracy w standardzie VESA!) i 
odpalić to cudo. Szczęka, która mi w tym 
momencie wypadła, pozostała przez dłuż- 
szy czas na podłodze, bowiem zająłem 
się grą, a do niej nie była mi potrzebna. 

Wypada przyznać, iż pomysł, choć mało 
oryginalny, zrealizowano niemal perfekcyj- 
nie. Utah Beach składa się z 6 scenariuszy 
związanych z działaniami na Półwyspie Co- 
rentian. Oczywiście należy grzmocić prze- 
ciwnika, czemu służą wojska naziemne w 
dużym wyborze, samoloty i okręty. Prócz 
znanych w tego typu produkcji bajerach w 
rodzaju wsparcia lotniczego czy artyleryj- 
skiego warte podkreślenia jest stopniowa- 
nie ataku i obrony. Każda broniąca się jed- 
nostka może uciec na sam widok zbliżają- 
cego wroga (nie jestem pewien czy nazy- 
wać to obroną), bronić się standardowo 
lub trzymać zajmowaną pozycję do ostat- 
niego Kopalnego, którym możnaby rzucić 
w przeciwnika. 

Gra jest na tyle przyzwoita, że każdy sce- 





Panie, Panowie 


i ty, księże proboszczu! 

Nie ma co ukrywać, że dotąd wszy- 
scy łamiący głowy zamiast joyów byli 
mocno upośledzeni przez nie wykazu- 
jącego zrozumienia (padnij) Naczelne- 
go (powstań). Oparliśmy się jednak na 
z gruntu fałszywej i niedorzecznej te- 
zie, stwierdzającej popularność tego 
szalonego rodzaju rozrywki wśród 
czytelników "Top Secretu”. Nie chcę 
chwalić się i wspominać czasów kom- 
batanckich. Nie napiszę zatem, jak 
wiele kosztowało nas przekonanie 
(padnij) Naczelnego (powstań), iż stra- 
tegia to podstawa umysłowego zdro- 
wia narodu. W końcu uległ przemocy i 
sile perswazji i... jest! (Haszak, mam 
Ci przypomnieć, kto zarwał kilka nocy 
nad V4V - Naczelny) 
Mam perwersyjną przyjemność 


18 





ką będziemy musieli spędzić przy kompu- 
terze, aby je wykonać (od 1 do 60!). 

Prócz grafiki rzucającej na kolana, tych 
którzy nie boją się potłuc, i muzyki, ogra- 
niczającej się do efektów dźwiękowych 
wyróżnia ją spośród gier strategicznych 
przynależność do pewnej rodziny. Owa 
rodzina rozbudowana będzie w oparciu o 
platformę graficzną, jaką jest V for Victo- 
ry. W ten sposób zostaną tworzone będą 
kolejne gry, których obsługa do złudzenia 
przypominać będzie Utah Beach. 

Utah Beach to nowa jakość - jest kro- 
kiem w kierunku, z którego dochodzi głos 
"Adieu 286”. 

Sir Haszak 


Western 
Front 


Western Front, jak sama nazwa 
wskazuje (szczególnie uczonym w pi- 
śmie), jest grą wojenną symulującą 
operacje na froncie zachodnim pod ko- 
niec Il wojny światowej. Autorzy zaor- 
dynowali w niej 4 operacje: Overlord - 
lądowanie aliantów w Normandii w 
czerwcu 1944, francusko-belgijsko-ho- 
lenderska - wyzwolenie 3 wymienio- 
nych krajów, Bulge - powstrzymanie 
natarcia niemieckiego w grudniu 1944 i 
Diadem - przełamanie linii Gustawa i 
Hitlera w maju i czerwcu 1944. 





otworzyć niniejszym artykułem kącik 
dla wszystkich niewydarzonych stra- 
tegów pt. "Jest TAKTYCZNIE! *. 
Zmontowaliśmy silną grupę pod we- 
zwaniem, która zajmie się dostarcza- 
niem na łamy *TS” wszystkiego, co 
przy odrobinie dobrej woli można na- 
zwać strategią. Będzie więc coś dla 
tych, co palą, mordują i grabią (to jest 
akurat ten kawałek historii, który zwy- 
kle wypada z podręczników) walcząc 
na wszystkich frontach, łącznie z at- 
mosferycznym. Znajdą się również 
gry decyzyjne z cyklu "kupię, sprze- 
dam, zamienię” oraz od czasu do cza- 
su logiczne, o ile nie przerosną one 
percepcyjnych możliwości Specgru- 
py. W każdym z numerów znajdziecie 
parę recenzji z tego, co wpadło nam w 
ręce, gdy strategicznie przechodzili- 
śmy ulicą Grzybowską. Będziemy się 
jednak starali skreślić parę czułych 





słów o produktach ogólnie uważa- 
nych za legalne. Nastąpi to jednako- 
woż tylko wtedy, gdy wreszcie coś się 
ruszy, a najbardziej dystrybutorzy. 

Na paru kolumnach zmieścimy kilka 
krótkich recenzji przedstawiających, 
co ostatnio podziwialiśmy na ekra- 
nach monitorów i nasze wyjątkowo 
osobiste wynurzenia na ten temat nie 
pozbawione pikantnych szczegółów. 
Nie będą to wyłącznie nowości i wy- 
łącznie hity, choć te z pewnością znaj- 
dą się w przewadze. Mamy niezdrową 
ambicję podać do publicznej wiado- 
mości również te żałosne twory myśli 
ludzkiej, które należy przed zapu- 
szczeniem spuścić z okna, sprawdza- 
jąc czy latają. 

Prócz recenzyjek pojawią się wyjąt- 
kowo nudne i rozwlekłe kawałki z cy- 
klu *Co zrobić, aby wygrać, a nie 


przegrać”. Teoria gier (niejakiego von 
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Neumana) w punkcie pierwszym mówi | 
bowiem, że w grze głównie chodzi o | 
to, żeby wygrać, niezależnie od jej ro- | - 
dzaju (z wyjątkiem gry z Naczelnym | 
na pieniądze). Znajdą się w nich nie > 
tylko strategiczne porady, ale również | 
ogólnie rozumiana klawiszologia. 

Na początek puściliśmy balon prób- 
ny w postaci kilkunastu krótkich te- | > 
kstów. W przyszłych numerach poka- | - 
żemy Ci siłę Twoich pieniędzy w A- 
Train, listę nawigacyjną ułatwiającą 
poruszanie się wśród produkcji stra- 
tegiopodobnych i inne rzeczy, też cie- 
kawe. 

Wiedząc, że pierwsze śliwki roba- 
czywki czekaj na następny numer | 
«TS", bo nie da się ukryć, że Jest | 
TAKTYCZNIE! 

Sir Haszak £ Specgrupa 

























taktycznie 


gst nowa, co można od- 
jc okiem na grafikę. Moc- 
"EGA (wiem, wybrzy- 
wala na głębsze odczu- 
dddziały przedstawio- 
jów posuwają się 

ciekle żółtej. 


M © 


57 
mó. A 
*. 
| „ 
żko 
Koc jzySwO- 
4 zer zna się 
ł 74 AIC. 


Front po- 
rodzaj gra- 
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R WEW ASA E EYES A CZ 


Pertect 
General 


Każdy nosi buławę w tornistrze, pod 
warunkiem, że nie wypadła ona z kred- 
kami. Mając ten program masz szansę 
jej nie zgubić. 

Perfect General jest bowiem symula- 
torem współczesnego pola bitwy lądo- 
wej. Znajdziemy tu parę rodzajów czoł- 
gów, artylerii, piechoty (w każdej chwili 
może być zmechanizowana) oraz jedno- 
stki inżynieryjne i miny. Z grą otrzymu- 
jemy kilkanaście scenariuszy, z których 
dwa są historyczne: El Alamein i natar- 
cie 3A amerykańskiej gen. Pattona w 
1945. Reszta to sytuacje zaaranżowane: 
walka w dżungli, w okrążeniu itp. Cieka- 
wostką nie występującą w innych tego 
rodzaju grach, są kraje neutralne, wy- 


_" stępujące w paru scenariuszach. Nie 


biorą one udziału w wojnie. Po przekro- 
czeniu ich granic przez jedną ze stron, 
udzielają one wymiernej pomocy woj- 
skowej stronie drugiej. Zmusza to nie- 


kiedy do heroicznych wysiłków ominię- 


cia ich terytorium. 

Samą walkę prowadzi się grupam 
bojowymi wielkości plutonu. Symba 
zują je pojedyncze ikony danego 
dzaju broni. Walka podzielona na* 
jest znacznie ułatwiona przez dodał 
we opcje. Można uzyskać podgląd 
renu widzianego w danej chwili pr 


jednostkę czy prawdopodobieńst 





a 


trafienia znajdujących się w naszym 
zasięgu jednostek przeciwnika. 

Miłą rzeczą jest samodzielne dobiera- 
nie armii w ramach posiadanych punk- 
tów. Można dzięki temu dobrać właściwe 
jednostki do scenariusza, można też cał- 
kowicie rozminąć się z rzeczywistością i 
w rezultacie otrzymać klapsa w dziąsło. 

Każda rozgrywkę ocenia komputer, 
wystawiając dowódcom stopnie od 2nd 
Lieutnant (o! cienki Borek) do General 
(moc jest z nami). W raporcie pokon- 
trolnym podaje również liczbę punktów, 
które zdobyliśmy (podstawa przyznania 
stopnia) oraz skuteczność ognia artyle- 
rii i pozostałych jednostek. 

Perfect General właściwie nie ma 
wad. Trójwymiarowa grafika i muzyka 
niezła jak na strategię nie pozwalają się 
do niczego przyczepić. Pozwalają 
grać i czerpać ztego przyjemnoś 
czego namawiam. ' 

















ja powstania (guerille), a systematyczne 
przyrost naturalny armii pewnego wscho- 
dniego państwa nasuwa przypuszczenia, 
że Francuzi mogliby się jeszcze wiele od 
niego nauczyć. 

Grafika nie jest najmocniejszą stroną 
tego programu, ale też nie ona przesądza 
o atrakcyjności gier strategicznych. Zna- 
leźć można w L Imperieurze wiele innych 
niedoróbek. Jedną z nich jest koszmarne 
zapisywanie nie zakończonej gry. Należy 
bowiem przed rozpoczęciem gry stwo- 
rzyć specjalny plik. Jeśli się tego nie zro- 
bi, to po kilkugodzinnej rozgrywce można 
obudzić się z ręką w nocniku. Dorobek 
ważnej części naszego życia zostanie za- 
przepaszczony. 

L Imperieur jest jedną z serii gier strate- 
gicznych Koei Software. W porównaniu z 
Nobunaga Ambitions widać zdecydowa- 
ny skok jakościowy. Przy obsłudze tamtej 
gry ręce i nogi opadały. Ten obsługiwany 
może być zarówno klawiaturą (zgroza), 
jak i myszą. 

Sir Haszak 


Stratego 


Dwie potężne armie spotkały się na 
zamglonym płaskowyżu Gorgoroth 


Jedynkarz 


aby stoczyć ostateczną bitwę. Przed 
rozpoczęciem walki obaj dowódcy roz- 
lokowali swe siły. Zabezpieczyli chorą- 
gwie przed atakami nieprzyjaciela, za- 
stawili pułapki, szybsze oddziały wraz 
z jednostkami do usuwania zasadzek 
przeciwnika wysunęli na przód, wol- 
niejsze ustawili w drugiej linii. Przygo- 
towani także zostali szpiedzy, których 
zadaniem było zabić lidera armii nie- 
przyjaciela. Gęsta mgła zalegała nad 
polem bitwy zmniejszając widoczność. 
Armie ruszyły... 

STRATEGO to jedna z nowszych 
gier taktycznych firmy IMAGITEC DE- 
SIGN LTD, wyprodukowana w paru 
wersjach rodzajowych - min. PC, 
Commodore. Akcja rozgrywa się na 
kwadratowej planszy o boku 10 pól. 
Celem gry jest zdobycie chorągwi nie- 
przyjaciela, zwykle szczelnie otoczo- 
nej pułapkami (MINE) i bronionej 
przez wrogie oddziały. Wszystko 
wskazuje na to, że przeciwnik nie od- 
da nam swego sztandaru po dobroci, 
więc trzeba będzie mu zrobić kuku. 
Do dyspozycji mamy jednostki ozna- 
czone cyframi od 1 do 9, pułapki (MI- 
NE), szpiega (SPY) oraz własny sztan- 
dar (FLAG), którego trzeba będzie w 
międzyczasie bronić. Oddziały, za wy- 
jątkiem pułapki, chorągwi i SCOUTA 
(oddział nr 9) mogą poruszać się o 


jedno pole w pionie lub w poziomie. 
Pułapka i chorągiew nie mają zdolno- 
ści ruchu, a SCOUT może poruszyć 
się o dowolną liczbę obszarów (tylko 
w pionie lub w poziomie). 

Gdy jedna z twych jednostek znaj- 
dzie się na tym samym polu co jedno- 
stka przeciwnika, poleje się krew. Za- 
sada rozgrywania pojedynku jest bar- 
dzo prosta: każdy oddział pokonuje 
jednostki o numerach wyższych od 
własnego. Wyjątek stanowi pułapka, 
szpieg i chorągiew. Pułapkę zniszczyć 
może tylko MINER (oddział nr 8), cho- 
rągiew ulega każdej jednostce, nato- 
miast szpieg może pokonać 'jedynkę”, 
ale tylko wtedy, gdy to on zaatakuje. 
Oczywistym jest, że przeciwnik dyspo- 
nuje takimi samymi siłami. Aby gra nie 
wydała się zbyt banalna, wprowadzo- 
no pewne utrudnienie: oddziały prze- 
ciwnika na ekranie wyświetlone są ko- 
szulkami do góry tzn. możesz się jedy- 
nie się domyślać jakiego typu jest da- 
na jednostka do momentu starcia z 
nią. 

Przed grą należy usytuować jakoś 
nasze wojska. Mamy do wyboru dwie 
możliwości: albo zrobić to samemu, al- 
bo uruchomić jedno z gotowych usta- 
wień. Jeżeli zdecydujemy się na samo- 
dzielne ustawianie szyków należy pa- 
miętać o kilku sprawach: 


Kopalny po raz kolejny zrobił mnie w balona. Dwa: numery temu ogłosił konkurs, | olęzacy na 
liczeniu wszystkich jedynek w numerze, namącił wszystkim w głowie, kto żyw dostawiał w 
najdziwniejszych miejscach numeru jedynki by tylko ich liczenie uatrakcyjnić. Przyszedł czas 
na rozwiązanie konkursu, a Kopalnego ani śladu! Wszelkie próby skontaktowania się z nim 
spełzły na niczym (chyba fruwa gdzieś z Małolatą), toteż musieliśmy te parszywe jedynki liczyć 
sami. Siadłem do tej roboty osobiście, na szczęście zlitowali się nade mną Emilus i Gawron, 
dzięki czemu rachunki poszły dość sprawnie. (Swoją drogą, brak Kopalnego ma jeszcze jedną 
wadę - przyszła wiosna, trzeba kosić trawnik, znowu nie ma komu. Może Emil i Gawron 


jeszcze raz wykażą się litością?) 


Z naszych rachunków wynika, że jedynek było 526 sztuk, łącznie z kilkoma dziwnymi (np. tą 
między kuponami na 35 stronie i trzema rozdzielającymi listy). Tylu doliczyło się dwunastu 
czytelników (ani jedna czytelniczka - dziewczyny, co z Wami?). Zgodnie z obietnicą (moją, nie 


Kopalnego), przyznajemy nagrody w postaci prenumerat - nikt nie zaznaczył, że już TS 


zaprenumerował. Oto lista nagrodzonych: 
Tomasz Bartkiewicz, Krotoszyn; Mikołaj Chojnacki, Warszawa; Konrad Czarnocki, Bielawa; 
Michał Gajor, Rzeszów; Piotr Huk, Praszka; Bogusław Iwański, Mielec; Piotr Kujawa, 
Pruszków; Grzegorz Oleksy, Piła; Kamil Onasz, Mirosławiec; Michał Seifert, Barcice; 
Krzysztof Wilk, Bystrzyca Kłodzka; Michał Wójcik, Lublin. 


To by było na tyle, żegna Was 


Naczelny 


1. Chorągiew najlepiej jest ustawić w 
narożniku. 

2. Chorągiew powinna być otoczona 
ze wszystkich stron pułapkami (jeśli 
tego nie zrobisz to tak jakbyś podpiło- 
wał gałąź na której siedzisz). 

3. Z przodu ustaw dziewiątki (SCO- 
UT), aby wybadały pierwszą linię prze- 
ciwnika (zlokalizowały pułapki). 

4. Nie stawiaj MINERów (8) zbyt dale- 
ko od frontu, gdyż będą potrzebni do 
zlikwidowania pułapek przeciwnika, 
stojących na twej drodze. 

Jeżeli jesteś leniwy, zajrzyj do menu 
FILE i wybierz USE SETUP. Tu masz 
do wyboru 13 gotowych ustawień oraz 
opcję FLAG ORIENTATION - wybiera- 
my pozycję naszego sztandaru: le- 
wy/prawy dolny narożnik. 

Gra daje nam mnóstwo dodatkowych 
opcji: zapis stanu gry w celu jej póź- 
niejszej kontynuacji, wybór charakteru 
partii (pojedyncza lub mistrzostwa), 
wybór poziomu trudności, modyfikacja 
zasad, oraz szczegółów czysto kosme- 
tycznych itp. Wszystkim fanom gier 
strategicznych radzę, aby zasiedli do 
tej gry wczesnym rankiem, gdyż innym 
domownikom mogą potem przeszka- 
dzać dźwięki komputerowe w środku 
nocy (taaaaaaak wciąga!). 
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dziej. Jeśli się jednak 
powstania programu 
ko to potrafimy 

ka bardzo wie- 


O AÓRAKOWEZNIÓJ 
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„zowie cwania (©, 
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ciwnika i zająć je. Jeśli ten 
plikowany manewr się powie- 
otrzymuje on kartę. Trzy karty 
iają (zazwyczaj) do wymiany 

la dodatkowe punkty siły. Punk- 
przyznawane są za opanowanie 


Ź wszystkich prowincji dowolnego 


kontynentu - im większy kontynent, 


__ tym większy zysk. 


Specjalnie dla tych, którym zwoje 
mózgowe skręciły się w trąbkę, wy- 
myślono opcję Cheat. Nie chcąc się 
przemęczać uruchamiamy ją i wska- 
zujemy na terytorium, które nie jest 
nasze, ale ma nim być. W ten sposób 


możemy skończyć grę zanim ją za= 


częliśmy. 


Risk, jakkolwiek prosty jak beret i 


nieefektowny potrafi fanów strategii 
porządnie wciągnąć. Ma on bowiem 
siłę klasycznej już gry Empire - pro- 
stota pomysłu (rodem z gry planszo- 
wej), prostota realizacji, prostota re- 
guł i obsługi. 

Sir Haszak 
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ńcu XV w. Od 1478 ro- 
ię wojna zaleca w której 


byś nie był właścicielem 5. 


iast 
AEG Honsiu. Gdybyś był jedynym 


icielem miast na tej wyspie rów- 


nie byłoby sprawy. Niestety 
m który poddał się 


u w Japonii nastrojowi i ma r 


pohamowaną ochotę, żeby Ci oszczę. k 


dzić paru lat życia. 

Tak mniej więcej zaczyna się gra, 
która na pierwszy rzut oka wygląda 
całkiem nieźle. Niestety, tylko na 
pierwszy. Sformowanie armii i wysła- 
nie jej do walki jest nieskomplikowa- 
ne. Schody zaczynają się, gdy dojdzie 


Hires Grachicsi Oń 
Rxpect an even Dattie: 


ki są niszwykie Gz ne 
nia w życie. | nieskończenie pow 
Wojsko składa się bowiem z pojedyn- 
zych wojowników, którzy mogą po- 
szać się samodzielnie, razem z żoł- 
2 samej broni lub całą ar- 
ta 


ia «na rym ó 
jest ona mało skuteczna, po drugie - 


omimo niezłej grafiki idość orygi- 
nalnego pomysłu The Way of the 
Warrior wydała mi się dość toporna. 
Może ona jednak usatysfakcjonować 
*dłubaczy”, chcących powolnie, ale 
to precyzyjnie dać łupnia przeciw- 

nikowi. : 
Sir Haszak 
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/ guy wiek rozpoczął się 
| | N USC ZZZYCA COLE) 
| OKIEM CZENIE 
starego kontynentu. Napoleon 
prowadzając nowy typ walki 
w życie nowe techniki walki 
powalił na kolana wielkie mo- 
(ZLOZYC JO ACZ 
garniając i podporządkowując 
Sobie większość terenów byłe- 


„go Cesarstwa Niemieckiego. 
- Część terenów dawnej Rzeczy- 


pospolitej wchodząca w skład 





rzez Bonapartego wykorzy- 
stana w celu utworzenia Księ- 
wą EWAROR Lewe, Było to 
o niepodległe, lecz pod. 
atem Francji, z szere- 
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stwowych powstałych w okre- 
sie wojen napoleońskich. 
Księstwo po e a kie 


01e0: 


nicy. W roku 1809 wybucha 
nowa wojna Austriacko-Fran- 
OTO CA LLJELCRSCCICUZW NE 
NIE OZEA ACIZZIERICJ 
tereny Księstwa. Około 32000 
dobrze uzbrojonych żołnierzy 
rozpoczęło marsz w kierunku 
stolicy. Polski wódz sił zbroj- 
nych Książę Józef Poniatowski 
zebrał na południu pod War- 
szawą 12000 ludzi. Pod Raszy- 
nem PARPOP starcie dwóch 
sił. PSZ 
Wczytując tę grę wcielasz się 
w NaeEZNGE wodza sił pol- 
! PIĄ zadaniem jest 


ddziałów 












piechoty i kilka jednostek ja- 
zdy. Rozmięszczone są one w 
okolicach Raszyna. Ten sam 


Każda tura podzielona jest na 
dwie fazy. Podczas pierwszej 
fazy rozkazy wydaje wódz 
LOCOLENA EICZZNELZ AZ 
podczas drugiej głównodowo- 
dzący Cesarstwa Austriackie- 
go. Jednostki meldują się ko- 
lejno i w danym momencie 
można wydać polecenie tylko 
jednemu oddziałowi. W jednej 
fazie az EGNOSUKC CIGUJE 


OSA ż 

08 korektę dżalań, Oddział 

CEZ OONINIZWLICATATA 

LONG NOCI PZCIECACICH 

ku, lub gdy został rozbity. 
Każdemu oddziałowi MEZA 


O OZIICRYJLCACĄZZ 
LUOLLEU wybieranyc | 
DCC kursora. 

- FORMACJA: Określa s 
oddziału. Wynik starć zale 
także od tego czy oddział jest 
ONA EWA obronie, | 
czy też atakujący. 

- RAPORT: Pozwala uzyskać 
UOGUEIS ARS ZUWELCWIECH 
SIŁA oddziału, o stanie jego 
MORALE oraz podać aktualną 
formację i dyslokacje. 

- NIC: Oddział pozostanie na 
miejscu i po wydaniu pc 
wszystkim oddziałom zgłosi 
się ponownie. 

Przy ataku jednostek au- 
striackich należy podać ro zaj 
wsparcia pażósoż EH ) 













są jego cztery rc 
A? SŁABE, ŚREDNIE 
. Najbardziej skuteczne 


co niecelne i sieje spustosze- 
nie wśród zarówno jednej jak i 
drugiej strony. Wyjątkowo 
skuteczne jest NAPROMASK 
wsparcie o: a 

ataku przez Aus 
NULUCISC polskie 
w USC niż obr doradza- 


M Z wspo- 
iż siła ognia artylerii 
może wynosić maksymalnie 
10. Podczas strzelania spada 
ona o pewną wartość, tym 
szybciej im forsowniej używa- 
ne są działa. 

Najbardziej skutecznymi jed- 
nostkami jest piechota (ozna- 


_czona kwadratami ze znacz- 


LUGUESNKOJCCER ZAD IZZH 
ewtea e siłę dy? i Arn 
odpc ż 


na w daistańiach, 
|CCENCZSLZTZCCH 
pod względem dawany 
liwości. Austriakami może za- 
leżnie od wyboru dowodzić za- 










ka. Ponadto gra oferuje kilka 
scenariuszy gry (HISTORYCZ-- 


M KCYJNY 1-3 oraz LOSO- 
WY). Istnieje także ułatwienie 


(lub utrudnienie) gry poprzez 
wybór siły przeciwnika w sto- 
sunku do standardowej usta- 
wianej przez komputer. 

Podczas pierwszych prób w 
grze strategicznej musisz sta- 


rać się przewidywać możliwe 


K _ posunięcia wroga. Także waż- 





ALTA 









ne jest branie pod uwagę 
wszelkich informacji dawa- 
nych przez komputer. Musisz 
uważać, by do walki z silną 
jednostką nie rzucać oddziału 
wyczerpanego, o niskim mora- 
le. Podobnie ma się rzecz z 
warunkami walki, Łatwiej jest 
się bronić w gęstej zabudowie 
niż na otwartym terenie, a 
marsz wojska drogą jest efek- 
tywniejszy niż krótsza droga 
przez bród, czy bagna. Ponad- 
to warto jest stosować różne 
taktyki współpracy oddziałów i 
ich pomocy w rozgromieniu 
najeżdźcy. 

Gra jest zrobiona bardzo 
estetycznie. Całość grafiki jest 
monochromatyczna, lecz ma- 
pa rozgrywki posiada zielony 
podkład, co nie męczy wzroku 
podczas dłuższej gry. Jednak- 
że daje się zauważyć kilka 
wad. Jednostki są mało roz- 
różnialne między sobą, a mapa 
jest bardzo schematyczna. Co 
więcej system okienek użytych 
| ELO ZK SZCIN CZACIE 
dzo powolny i wymaga długie- 
go czasu oczekiwania, co po- 
woduje niesamowite rozcią- 
gnięcie się gry w czasie. Nie 
* jest to bez znaczenia, gdy rano 
trzeba wstać do szkoły. 
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|= koniec lutego tego roku 
JELSCCWDALIELIALICKCIECLCH 
łem sobie SKY ONE, gdy nagle 
SELERA SCIUNISAZACELIAECJ 
LUUCRWCCCHL ICN CEOCNZ ACH 
ma proszku do prania, czy in- 
nych produktów. Była to zapo- 
wiedź nowych programów, któ- 
rych emisja rozpoczyna się od 
marca. Pośród kilku zwykłych 
CZACLNELIW ZANLIOJCO CNA ZAJ 
rzeczy, pojawiła się zapowiedź 
programu "GAMES WORLD”. Na 
początku nie bardzo chciałem 
WACH ECA MC COLUNINCZA 
[DZUWUCEINZACNICNCHIOLCH 
ŁZICNICIECEC OR + JINOCIONICH 
nareszcie pojawił się program 


WIZ PT PEATIECELAWA 

startował, a my Polacy może: 
LUW AS CORTES AOLOCA U 
od jakiegoś czasu programem po- 
święconemu gierkom i graczom. 
JOLI ELEN INCA NA © 
STICK. W sumie jest to najlepszy 
program polski tego typu, ponie- 
U CEYCOSEWIAA LC CRCSCZJJ 
ESEUCENAC LC Naa ZL: 
LOOWINZUCNORCAUZENCH 
dnie we wtorki o godzinie 15. 35. 
CRIZYCOGCE SH INLECL CNK 
nie bardzo odpowiedniej porze. 
| OTIELERCECLSELNA CERA 
LHENELNACEIELEILLCEAGNICH 
CIEN TEWEL BLEUE CZEMU CY 
| CHCOSELCERELYLENELENENIE 
LELCFOM TOUWELCNOJJENCCIH 
IIZZJ BOELCKE WAW ALCIRCH 
EOT CEWZGNIOKC Z 
POIECELCHR TACIE CAICCH 
bie z trochę śpiącą publicznością, 
wykrzykując co chwila firmowy 
O LL4 LEWE CNENYAEPUSCYZ 
stick!). W programie dochodzi do 
LUCY EPEE LAMA RA LCIANIJCH 
LUNETA AC ICICUNUCŁIA 
LL KALEECIERICJICICCAJACELE] 
KLELAU CYLELWCZSCI CONIECO 
WIERZONO KYCIEWACA 
NICEEEL BOLA LUIEJLCCL CH 


GAMES WORLD 


CIEN |CIZAELCIZZIONCONCA 
LEE) JCLENUZIZJC CA 
czeństwo, a nawet słyszałem o 
szkodliwym wpływie gracza na 
otoczenie. W Zjednoczonym 
|(MJCZICRCTLALIENUZIERI 
czym świadczy powstanie pro- 
CIELIUNO"AIHEILIEN=|EN"LCI"<'A 
|OSEOETZN JC CLUNKSJA ALU 
tkwi takiego? Program głownie 
| CONTI ACIEN=LC"AH 
aczkolwiek nie tylko oni mogą 
go oglądać. Wszystko jest na 
tyle prosto, a zarazem bardzo 
profesjonalnie prowadzone, że 
człowiek nie mający do tej po- 
ry nic wspólnego z grami jest w 
stanie zrozumieć o co chodzi i 


70Y514CK 


| ER LUWBIJCEIELIENU CZU! 
posłuchać wypowiedzi różnych lu- 
CHA CIEO LUA TIONICHJ 
CUT GCNHOCOSCEICACEH.LOT 
JELENIA ESCEOUE CESE 
OEIELUJRZEOIIN ACCO 


'bowski opowiadający o symulato- 


rach lotniczych (szkoda że tak 
LLEICJAR FILES ENCASERACI UJ! 
TURECKI Cd GLI 
OO SCENIC AENOJYJE 
LICA ZEN ELENOIR LIIICE 
LEN EJEJLELENL ELENA Eat 
PSU EO ZEL ESCERA TALIE 
|Jż4 EULA ELENEICEIUM AC 
EJEJLCLSOJA IELERC Or CIE 
wująco i interesująco, że gotów 
jestem uwierzyć że jest większym 
UELIELTCUN TEA CZA dol) 
ode mnie. 

LELONEJ ELLIE O 
STICK w sumie jest niezłym pro- 
ELELUELUNELENI CYTCEJCEA I: 
rzadko i może jest trochę zbyt po- 
ważnie prowadzony. Trochę wię- 
CROWE CELU CICNAICNCH 
IR 

|AORURYTELIERNICYM AC STA 
1ELGLC+ LEI 
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dlaczego na joystick nie mówi 
DELE LUELOLCH 

Ale po koleji, kiedy można 
[ELEN IA el JS EARJ LIE 
SENCZEACELNA TA WEZAT 
dzień tygodnia, czyłi aż pięć ra- 
ARSD LIUNUULLCCHHANIEJ 
LELELCJEI A Ślol IHACE-TT.PALI CJ 
EPE COTTON LILAWELS 
DEWIZA, EIEEEN NJ ZA 
| CSOSCZZAA CEE TACES 8 
dnia jest coś innego. 

Co jest, kiedy i dlaczego? 

BEAC WOS AMI 
ELIMINATOR. Jest to zmaganie 
się pięciu ludzi, w różnym wie- 
ku, o tytuł bossa tygodnia. Lu- 
CACEAJECEECIENION CALC 
li, na której są serwowane róż- 
ne magiczne gry. 

We wtorek mamy program 
HOUSE OF GAMES, w którym 
IE ELIOJSCENCZ CNA TLT) 
komputerowe. Podawane są 
ciekawostki nie tylko z dziedzi- 
ny gier, ale także co słychać 
LENS LUNETA ZIOWNNELS 
dwar'u. Poza tym są recenzje 
nowych gier ocenianych przez 
IE A 

W środę konkurs TRY YOUR 
|STlej SA AJ: UN CPACINICICHITE 
dzie przez telefon. Ci co się do- 
dzwonią muszą odpowiedzieć 
LENAJLCN"4CLNSZ JIN AF CIN 
najwięcej punktów, mogą wy- 
CICOSELCERUCCEL ENIA 
CU: EFAA 

W czwartek jest PEEP PARLO- 
UR, dzień tzw. cheatów, czyli 
podpowiedzi do różnych gier. 
ENO LLCCANEL SEA JTNCI VIA 
ALIEN BREED obcy zaczęli tań- 
czyć techno. Na tego typu py- 
tania odpowiadają ludzie kom- 
petentni i doświadczeni. 

W piątek pod szumnie brzmią- 
cym tytułem BEAT THE ELITE, 
możemy obejrzeć zmagania po- 
ICIC CECEIATACEZZJE: 
grupą ludzi którzy reprezentują 
elitę graczy GAMES WORLD, a 
co za tym idzie mistrzów. 

Coś takiego było potrzebne. 
Wynika to chociażby z tego że 
OLE ROCEENONICH 
gramów. LCL nadzieję PCETU 


chęciłem ZECDECIECENE CE 
| go programu, gdyż nażenowiię 4 


warto. Se 
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sie Podziemne Mliasto roazwi- 
jało się, dżięki magicznemu 
ostrzu Rycerze Miecza rośli w Si- 
ię... Teraz obudził się... Podczas 
krwawo purpurowej nocy ognisty 
miecz pękł i jego moc umarła... 
Dziś Hawok panuje nad Podziem- 
nym Miastem. Zostałeś tylko ty, 
ostatni rycerz ognistego ostrza, 
musisz je odbudować, przynieść 
swiatu świt i nadzieję... 
Fragmenty miecza, które mu- 
sisz pzobierać, są rożrzucone na 
całym obszarze Podziemnega 
WULOCNAGCI CELU) SP4: 1 
skomplikowana, nalezy po pro- 
stu przytrzymać fire. Od tego jak 
długo. się to robi zależy siła i 
sposób uderzenia: przy naj- 
mniejszej jest to uderzenie pię- 
ścią, połowa siły to kopnięcie w 
OAJLAUELO AUEINE BELLO GI 
kopnięcie, najskuteczniejsze. Do 
powalenia przeciwnika wystar- 
czy jeden lub kiika celnych i sił- 
nych ciosów, Załeży tę od rodza- 
ju wroga, s wrogie jest dla ciebie 
wszystko co się rusza. począw- 
szy od skorpionów i zmij na mu- 
tantach i robotach kończąc. Nie 
poźwoł aby przeciwnicy podeszli 
zbyt blisko, staraj się atakować 
pierwszy. Walcz zawsze tylko z 
jednym wrogiem na raz i nie daj 
się okrążyć. Zawsze atakuj Z za: 
skoczenia, najlepiej stojąc o je- 
den stopień wyżej niż przeciw- 
nik, co pozwoli ci na bezkarne 
pranie go po pysku. Szczególnie 
trudne do zabicia są smoki, in- 
dianie i mumie. W ich przypadku 
nałaży zastosować następującą 
„taktykę: silne uderzenie, unik 
(najlepiej podskok). po nabraniu 
sił powtórz to jeszcze raz, Pa- 
miętaj ze kiedy walczysz z wro- 
giem a potem wyjdziesz i wró- 
cisz z danej PA to wj a 


$:: od 10000 łat... W tym cża- 





datne rzeczy. Szukaj spękanych 
skalnych bloków. które po ude- 
rzeniu rozpadają się i odsłaniają 
tajne przejścia lub ukryte pod ni- 
mi przedmioty, to samo dotyczy 
stojących tu i ówdzie waz. Prze- 
CIEGTIRCZANCA CILYCJE 164 LLC 
EMIELII KREW ETAENICOLUA 
Przedmioty. które możesz zna- 
leżć podczas gry to broń, pioru- 
WZIAC AELUCJE (eh 
sztowności, zwiększające liczbę 
zdobytych przez ciebie punktów. 
Broń należy oszczędzać, gdyż 
bardzo przydaje się w walce ze 
Ue CHUSKA SG TUI BICAUSZACI 
walczyć gołymi rękami. Zbieraj 
też pioruny, bo dają one więcej 
energii lub siły. Czasami mozna 
|ELYRUTICYAA CJA WEJ UCIEEJ Ej 
się na wyraz EXTRA lub BONUS, 
Zebranie wszystkich liter z 
pierwszego hasła daje dodatko- 
we życie, drugiego - 10000 punk- 
tów. Możesz także czasem zna- 
leżć wykrzykniki, odnawiające 
CDS CANIDO ŁA CCYJRUICJJ 
dużo szczęścia, uda ci się zna- 
łeże eliksir leczący. rany i odna- 
wiający energię do pełna. 
Grafika gry przypomina Ricka 
Dangerous 'a, lecz nie jest to nie 
dziwnego skoro oba programy 
POOCU MC UECLEN UC CYK IHECZH 
mych ludzi. W grę zostajemy 
wprowadzeni wspaniałym wstę- 
pem, a wystrój graficzny i du- 
dniące odgłosy kroków przypo- 
minają nam, że cały czas znajdu- 
jemy się w podziemnym labiryn- 
cie. W programie wykorzystano 
technikę bobsów, co czasem po- 
woduje chwilowe spowolnienie 
EOINUIUCACOWIERCONICCH 
REJ CYDCOSCACECOZUKIK 
grać. Dla ułatwienia żamieszcza- 
my mapę miasta. Jeżeli uda ci 
się już zebrać wszystkie szesna- 
ście części będziesz gotowy na 
spotkanie z samym Havokiem. 


- Rycerzu Ognistego Miecza, e" 

Zawsze szczęscia. 
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(CO CNZICEECYZECJ 
ANOTHER FINE MESS 
EIA SSY TELC EERZWICECELIJ 
WEZ LJŁENCN ICN. ELUCETIL 
OEM KAJCEOWNCOR ICE 
cieć i zbadać sprawę. Dolatując 
LENWOOCENIZEWNEOJICLNJICH 
CVALENI ELLA TELC TAMA 
OCTU ELIL MNIE CMJ) 
UAE LICENCJE 
JEN CNIELOWAEILCIELNIMH 
Cd CEN LIJEICW TIELICEJN"CH 
OW COSOLIELIOWE ILE 
CETOS ELO AU ECHCIEK NCM 
chcąc musisz odpowiedzieć. 


Sprawdz VAL Cul ZL 
ROC FEELETELU EH 
sferyczny przedmiot, I [CECLA 


USM CEHEJ w LEJ 
COELIENAŁ ELU U747P 
ldź do góry. Spock po n zba- 
CELIEN NIWIE EJEELIEJCE MI 
ZATILEASELWU PLN LAIER 
|o149 EEN TUW PUELLIELIEJ 
phazerów, gdy Scotty spyta czy 
WELCE LM ZICOLENINCY CZA O 
powiedz twierdząco. 
PEIDECALEW"COGSRENICUTA 
WIM CRA" PUASELCIN CJE 
JELIT ARICJ 
|CEIENSCU opa 


















LOLA CLIHRSJECŁ 
OH SUUOEL] ć sferyczną 
| CLECICR później [ELU 


a ZUR IW EICCKUTKULCCH 
WBA TJLEN CZU BLELEJEICJA 
M OCE ARA LEIK ELE CEC 
LENA LJ RUEU SSCLICHRICICTHLCH 
żesz wrócić do komputerów na g6- 
rze. S$pock może spoc LENO 
konsoli i poszperać w bankach da- 
U LLOSA ZLEJ usjąść przy 


prawej konsoli i uruchomić syste- |. 


my komunikacyjne. Przed powro- 
| CUNENANZ JEN TECTAE > 
chcesz porozmawiać z Harry'm za- 
nim się przeteleportujesz. 
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THE FEATHERED SERPENT 

ZELL SLIELIELNI 
Quetzecoatl (w wolnym tłu- 
ECZENUMELEZNCJLCWNCH 
LOLEULENCJE BA ILECUC JU 
WZ CECLIE EWIE ETA 
CWTILUN ACE LIL CIUN=CICH 
 ICLELIEENI"TELCA IIR 
LEJE PUNIECOECIMLICNIH 
OWY LUC TILENCZILIO 
COCA ZANAILEC JUKI IES 
CEN OLOWYLUELIOECEL 
CHU IWECIAEN=JCLZCH 

LCIUENIEJ KN OCEN CJE 
W ZELOLICNTWIOZAA OLC TEG) 
-ELOAMICANICZICJCKICKJE 
WELIECCEL TN ZA CLIELEKZH 
tkaj nim dziurę. Teraz możesz zła- 
LELAJEENM ESCENIC JEJNCH 
LICA MUZA UNCENEEIENICLIE 
SEE LN=ELCHORO" MRC 
CUP LIEW ELUCLIELNA ATZ) 
WIEECENIELEOKZYAN-ELIENNIE 
|TRELSIAEOELINILIENUCH 
POSJIEWYLCOCHCATNCNIEY: 
LEJ CZJCLCILCNWI CHU 
ETEN ONA YLCLIECTICNI"H 
OIELELNCR-EJCHNIOWLCJACAL EH 
ZEE ELWN JL SILCYAILEJ 
IC LENOTAKCE-USAL SCO 
czai się monstrum. Utnij nożem 
| CWZIELSLCEALWNIOLINA ASC! 
do wody, teraz możesz bezpiecz- 
nie przejść na drugą stronę. Od- 
dłub nożem kawałek czerwonego 
kryszłału i idź U TYRAICJI 
twoją od- 









VEENULIŁ 


LIECEICH prise otrzy- 
WIEDZY 


Ma miralicji. Mi- 
UOŁOLOECJE 1 ś pajbrzyń. 


GOEWLEGNIO ZTEJETICEEH 


VCLNCZZAWE LJ W ILIELWIEJ 
popełniono na ich nie. Lecisz 
ELU OECZ LAK) powinieneś 


zaręczyć swoim honorem wojow- 
nika za Quetzecoatla. Klingoni 
WP EJCNAZWCOIN CCA CCA 
PATIEM NECCWZLOCICZJCĘZA 
LAJAON CLUCULOW=ZUKZJJOTH 
IELNICIOLZZ MJ UTEZTU 


CELA NEJ ELS CZ "PALCCJJ 
stwierdzi że metal CYCH 
PTUTATNONTLK< EO 


LUEKUTEJ zawartość żela- 
„ Strzelas: więc w prawy dolny 
[CE] ziemi z phazera, otrzymując 
rozżarzony do czerwoności, cie- 
LOBUWZCIA ZALUBŁELUYJ CECH 




































wie i rzuć w potwora, Poproś Spo- 
cka żeby przeanalizował mecha- 
nizm obok drzwi. Jego trikoder 
LENY ZWZELCCN C-UAAZATU (CH 


LWIULELCIENN="" LLEOMLULCKJN CO 
moc. Złamie CAĘCJEJA 
a także odkryje LLECLOCIECH 


U GCELCKJA EU LIILEKIANE 
SELIENINTUTECCECY EN TZT 
przez drzwi. Weż ze stołu trzy zie- 
|CLEN GG ACWAWICZACN TCC ACH 
| EBL FOCELIOWICH CEDC 
GWEICICUAN I YKIAT TLIEZA 
EN WALICLILL Aru 
JEJ NLEJLELHOWRZENELE 
Ch) a bia LERONIELCS 
cie, ELLI CNICJECE 
me. 










THAT OLD DEMON MOON 
[ozA LICZNY CEE ILIOWC) 


Alpha Proximę wscel miemożli- 
wienia CIEN a , 
nych głowic z kę , ? 


Po przylocie f wejściu na orbitę, 
GIEWTIETE CUT AŁEWCOEW.IE 
pha Proxima, Scythe, Sofs, Lucrs. 
ac] CELE UREAJCE) 
ENIE OUAZJLCUZALEN CIA TU 
opierali się Lucrowie, powinno 
RK DZOWIE CENNEJ 
LENICLGCAA ZA CIEN UEJ40 1 
INLLOCECN IIA Pozwól EJB 
[J LWIEZICCJJE m r 
CELNA TUSZE CJ] 

CIA JCELIWILCELENANA CLECIE 
CALE JES ALA OW MCK 
TOEIC NJ ZA TNEZZYNE OCE 
nich. Znajdziesz się w obszernym 


ż ś + p» Ej 4 
pomieszczeniu, |4C14 ę 
drzwi. Niech Spock paz tn. 
koderze wzorzec z me J 


PUKA za c 
- otwarte drzwi. Otwórz pudło 
NZAZYWETZCAZETTH 
J ELE CEJINNA IEC CC 
LES AL.IENCEEZCH EJ N C] 
OJ TOI NCECALENUC 7 
100, w przeciwiegłej skale w. 
ICLEJ zostanie LUEIMa CH ż 
UEICN! wnie uruchom 
| CEA WILCZA WAWA E1 
wytopioną kartę kodową. Wróć 
NIECO Z LISZNA 
OW LYJŁENOW UC MRI 4 
PEPE PŁOWE CE: 
NEU GN CH 2 
żony wirusem. P i 
LE JEUAL ACK 
ak | CLI-EIELENCLA 

































słońce w wyniku złych danych 
czasowych trajektorii lotu. 
VENGENCE 
Enterprise ma zgłosić się na 
ostatnio rejestrowanej pozycji 
USS Republic i dowiedzieć się co 
się stało. Na miejscu ujrzysz 
straszny widok doszczętnie znisz- 
czonej Republic. Transporterem 
dostań się na zdemolowany mo- 
stek statku. Użyj trikodera 
Spock'a na fotelu, by odczytać 
ostatni wpis w logu kapitańskim. 
USS Republic została zaatakowa- 
na przez statek klasy konstytu- 
cyjnej, a więc maszynę Federacji. 
Dalsze oględziny komputerów 
i monitora dostarczają informacji 
że Republic została zaatakowana 
przez statek o numerze rejestra: 
cyjnym NCC-1701, a więc USS 
Enterprise. Spock stwierdza że 
nie ma fałszerstwa danych. Skie: 
ruj się z ekipą na dół. Jedyne po: 
mieszczenie do którego można 
się bezpiecznie dostać to izba 
chorych. Poleć McCoy'owi żeby 
zajął się kobietą, później z nią po: 
rozmawiaj. Potwierdzi wcześniej- 
sze informacje, jest zbyt wyczer- 
pana żeby dodać coś więcej. Użyj 
komunikatora i wróć na statek. 
Lokatory Enterprise wykryją En- 
terprise 2, rozkaż zwiększyć 


prędkość i wysłać informacje do 
StarFleet. Dojdzie do konfronta- 
cji. Twoim oponentem :-jest Bro- 
del, którego manactwa kpt. Kirk 
ujawnił na Vardaine wiele lat te- 
mu, skazując go na banicję. Na 
domiar złego po chwili walki wzy: 
wa on na pomoc dwa nowocze- 
śnie uzbrojone myśliwce Elasi. 

Ta bitwa jest ostatnią rzeczą do 
zrobienia w grze, po tym jest tyl: 
ko nieinteraktywna końcówka. 
Bardzo trudno jest wygrać wobec 
przeważających sił wroga. Ja zro: 
biłem to w ten sposób że nagra: 
łem grę i pogrzebałem w savwe'ie. 
Tutaj drobna uwaga dla tych któ- 
rzy też chcieliby tak zrobić. Nie 
max'uj wartości swojej energii, 
conajwyżej wpisz wartości nomi: 
nalne. Najskuteczniejsze jest 
zmniejszenie energii wszystkich 
tarcz przeciwnika do wartości bli- 
skiej zera. Wtedy tylko musisz od: 
dać dobijające strzały zanim 
wróg się nie podreperuje. 

User Jama 


_ Amiga Adisu 
Atari XL/XE Amstracl 
€ommodore Spectrum 
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o DZIK SA się zachodnie 
Z EEOJSOUENUETZCOACI 
raczej komputerowe) coraz tru- 
CIOWA EWA PIEL LOWA CEWICE 
cone programom działającym w 
ZADYTUWICYCAELGACLAWCEJO 
WIEWEAZLOLCWCAKANEA CIE 
«poważne” programy przeznaczo- 
LECEN-IENTLWIELCNKEALILO 
dows 3. x 

(OJ ELLENCHELIENNN LEJE 
tym trendom, głównie z powodu 
małej szybkości naszych kompu- 
CIA MELELCNIZHCN ZI CIN 
ILNECOWENCOSAECZLETNA TIL 
LEW AZALIA CICIJTK:LCE 
ZZO CWE ICH 
| EWUŁELCSTA KI CELE ICH 
EENIOACIEM I WZNNECIE 
nie chodzi mi tutaj o proste pro- 
CLELUWJELELEWELENAZ KNC LICH 
wartościowe produkty komercyj- 
LENA W KNTTACECI ACYTYJISA 
[e ECLER LAC 

UAEEKKJTSWEIEWACIEM CE 
O GLOŁEWTETCNTOCTELIIKYACH 
czoną numerem 2100. Aktualna 
WELTEWCSSALNITNELOLCHCZIE 
UYLCR ELA Z LIESELI 
do gier) najlepszych cech poprze- 
CELOM STAWKA EL CY NOWE ZEA 
liczbę opcji konfiguracyjnych 
| GLUEER CCA CY ZACH 
ENLIEMZEEWZELMLCI WICI 
WAZELINA ZA EELICH 
FORESTER Z LEN UZO 
WELLE DTIJCYCLIEW ELEGIA KH 
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CEELEDA TNA ECTAZANCZA 
ELEN ELWZLNCULIA-ACNCO 
wet wartości punktowe poszcze- 
CONIECO ZJEWICLONIA A 
nież algorytmy szachowe, dzięki 
CZELUNICTELINLEWCE 
CZSENINCJIE 


CELL) 


CLIEWONAJ JL 
GLIOMCJTNLECAMALE 
WIKTECZIICONU LONG CICE 
tycznie). 
SOCEWYTIUWECELSAAH CUI 
CEST WED TUW ZIELLOWCSJK CJ! 
W ZSIICCHELEULCHEUCIZIIENCH 
LCWETWALCLELSATNA NN LCIZU 
nik i nieprawdopodobna wręcz 
liczba partii przykładowych, za- 
WIELCE LN LEICA GEL 
tarze do niektórych ruchów. 
POEJNTCŁELORIJENICNI ACE 
UAT LCW LIL CHR ZACLTN TEZY) 
WILLE CYLNATC CZ TWAZICD 





UEUYSOCIELUNCZOCOLIICCH 
POOLE OWAL CARICLW 
odrębne okienko, które możemy 
ECYILIENTNOSJAIALENEL TCO 
TEMPO LOWA CLWELNECWUŁA 
COCUZAELNAO LELELON UKIE 
OWELIONI NAJ ELLEN CYL 
ZIEL ACIOALELSLCNWIZALCC 
CIASTO JUN-CIENLELUN CO CYK) 
WEŁAZLSCWEJLŁCIFANCLUELIŁUICE 
STEEN LCHEWICNAONECO 
UJ CZENCICW LEN TEULCN IAS 
CIENI OHUCUTLNCZIELCUA TA 
OAEUCICORSTLCAILIELTT) 
szachownicę. 

WEKTNELOWA ZI WCIZAA ŁAC) 
OUŁELENICUCUŁA A CITNCCN LE 
TAL ELCOWECENKAU CEA 
OCL ELECWZELAAELUANIJUCE 
SJ ELLRYNIINILZEJCEELIEWY LOCO 
WANNA ICCACECOCIH 
UPLCLELEKCOTATE CWIEMIECI 
LOTOS SUCIWZLEWCEAACWIE 
ZEN LIK-CNUCELLCICH 
nowych), oraz podpowiedzi naj- 
ESSE ELYTUW ULE ENO 
OTUEJCHELWAL ZA OKITZIA 
UELIENSZZETWAIELU ELLONE 
ENZEGWIA AAA CHCE 
WELIENCUELN CLEAN 
zapisu partii. 
[KFAAIE 


EF 


E 


JONY d 
CIELE ELEN 
LWIEEIJECCJLCNVZIIA 
CETN YI IELJIELELŁIA 

—ULENIELCNTELCIACLOW 
OSC OKRCELIEOWI CELNI UWAO 
CELELUNZEANN ZIUA EICCCIE 
ZTAELSELS: TEN LAVA 
tarcze. 

ONIEELUECELIENA CIN IZLCJ 
FELICE CI JWLENIA CC ŁILALC! 


ZZA TUSZ NAT IELCACJA 
| ELLELTENCIATEONNZALLCC CAE 
WETO EELEILEN KAUNOS CH 
wionym w rzucie perspektywicz- 
[WIN ELELNZNA ZACZELA 
JW ZTUIELOWINLELIEONELS NE 
|ELIEW.ELOELSAENATELGCEJ) 
UCZELNIE CALIC ECCE 
LEONE TITYTUAUCCNALCH 
cjom poddaje się jej kolor. 
POENELYATJINASJECELW AAC 
COCWYIIELTIEKADLCCKELZWIICE 
LEW TOZCE WIO JE SZ 
JAAN CEWCZ W CACHE 
I CEŁEICULM ICY LILCWAN IC 
LOLECENICAWZZTINICIELINELO 
CIELE ALENA 
POYTILOWKLOLCTNIECNLCNE 
ZANE CKEN-IENETELUPKNA 
LENIZATTECAEELON CIELE 
IOJNNELIECCEREE 
UNZAELCH 







,. Opponent's Name. 
Material Points 
Own Pawn: .» > 1.1 


Opposing Pawn: * 


„_gi7_ 


|| he.way, for a kingaide 
| 3 attai 
4 with bishop to t5. 























CCELCUCIEOWLCIN KU EYHENCICNA 
TO CWIOWIIA ZAL UWJOWATUNIE 
CUT GIN LICA CZA TALIA ICE 
WL COWAATLOKENICLCJCISZN CIE 
MIOWACIELUKICUIALECEJNUCEJE| 
LERYLONYCOWACIELA WAYNE 
przy odrobinie wysiłku można so- 
|JOEZT LICO ZIEMZCELENNCILTA 

LKEJEL EZ CIA SA ACY WCZAJT 
[UE MNŁAZI CZA CICTLAWIA 
rozdzielczości Windows, opty- 
UEIIOKNAEUIWNUCIENEONCNA 
WENA TSTNETCEORECLERIENINCH 
ENNUELLUUTOWNE NY CHOICE 
PELOWIONWASELAROJNATUIELCH 
NE LUCZAWZA TULEI GIHWUŁACEŚTUE 
ENNLIUZIKI ENNY ACTECZANZEA WA 
CIEŁEJCIEA ZANA CAYCJE 










Chessmaster 3000. [=] 
Actions Mentor Look/Feecl Windows Layout H 


ENCLIZFUCICZZIJ NOCY 
wspomnieć o systemie pomocy i 
wbudowanym podręczniku (tuto- 
LEI BA OTAWAWCZJTEZA LUB SYTA) 
bardzo dobry, lecz tu został zna- 
cząco rozbudowany i wyposażo- 
WAAKTEWTOWASZACJUNN CE 
LSA LTZ LILLE LECI NIECH 
na tyle dobrze i kompetentnie, że 
ŁEWOCOW NUN EEN UCZĄC ZA[H 
UERIILCN ACO CNIAWCORZECK:T0 
WEZCZAWALIZAC ZA CUZA TA 
OENULUA ETAT COW UILCUWNEH 
[W ZELKI EC OWACJICZATA 

[OCYZAA TUW TATA ZEL) 
MIEJCIE CET OAZA LSTUPACZ: 
W ELOI ENUCEN NAWNENUEEZ LN 
uczucia. Po prostu, aby w nią za- 
grać trzeba posiadać dobry kom- 
PMOUCAKZILOGIW ZNA ILLCEDA 
CRONUZACEANEICYZJACYZ CYM) 
CWELCHNCOE IE CII ECZTALNCI 
LOU ELEN ENTTCACAICE 
SUCRE OLICOZANSEYZIWAU ELU 

W EZA KILLA ZZA TE 
Alex 8 Gawron 
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Lookłfeel Windows_ Leyout 






t at gi to c2, Black 
to c6, which cieare || 
bu move your pown || 
atbA, Black 


ich moves it out ot 


e pressure on yowr || 
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KRUCJATA 


Nie zdążył nawet odpocząć, nie wspo- 
minając już o wyleczeniu skręconej nogi. 
Zdążył tylko zalać robaka, zasnąć i obu- 
dzić się. Kaca zaleczyć nie zdążył - we- 
zwano go na nową akcję. 

Misja teoretycznie była prosta: na wy- 
spie, gdzieś na oceanie znajdowała się 
tajemnicza Skrzynia, w której znajdował 
się prototyp i dokumentacja (czego - nie 
wiadomo), a oprócz tego 10 milionów do- 
larów w złocie. Pieniądze Agencji nie inte- 
resują (dziwna jakaś), więc agent Hardin 
jeżeli chce, może uznać to za wynagro- 
dzenie. 10 milionów to nie w kij dmuchał, 
zwłaszcza dla zadłużonego po uszy Har- 
dina, któremu jakoś nigdy nie starczało 
do pierwszego. Tym bardziej, że wypłata 
zawsze była już dwudziestego ósmego. 

Pierwsze wrażenie, jakie narzuca się po 
uruchomieniu *Krucjaty" to ogromne 
podobieństwo do "Artefaktu Przodków” 
(opis w TS 13) - po prostu wykorzystano 
tu ten sam interfejs graficzny. Nie miejmy 
jednak do ASF-u pretensji: tak robi nawet 
*Sierra". Grafika w odróżnieniu od "Arte- 
faktu... * jest kolorowa i bardziej niż tam 
urozmaicona - zmienia się średnio co 
trzy, cztery pomieszczenia. 

Nasz agent przypomina detektywa Mar- 
lowe'a z kryminałów Raymonda Chandle- 
ra - krępy, ubrany w prochowiec z posta- 
wionym kołnierzem i kapelusz. Utyka na 
jedną nogę. Zanim podniesie coś z ziemi, 
rozejrzy się, czy podczas schylania nic 
mu nie skoczy na plecy. Mówiąc krótko - 
bardzo ostrożny, bardzo tajny agent. 

Ekran podzielony jest na dwie części. W 
pierwszej, tej większej toczy się cała ak- 
cja, natomiast na dole przedstawiona jest 
zawartość kieszeni. Dalej liczba możli- 
wych pomyłek (max. sześć), oraz wynik. 


Hardinem sterujemy na ogólnie przyję- 
tych zasadach: joy ('jojstick” - jak uparcie 
nazywane jest to narzędzie w instrukcji) w 
lewo i prawo - poruszanie w odpowie- 
dnich kierunkach, góra - skok, dół - pod- 
noszenie przedmiotów, fire pozwala nam 
zajrzeć do kieszeni, mieszczącej tradycyj- 
nie trzy przedmioty. Gdy jesteś 'w kiesze- 
ni”, naciśnięcie przycisku spowoduje uży- 
cie przedmiotu, joy w górę - pozbycie się 
go. 

Wyspa to w istocie bardzo skompliko- 
wany labirynt. Na jej terenie znajdują się 
akweny, po których możesz się poruszać 
dopiero po znalezieniu akwalungu. Po- 
nadto wchodź do opuszczonych domów: 
znajdziesz tam m. in. pistolet, oraz inne, 
wielce potrzebne przedmioty. 

Gra należy do typu 'weź przedmiot i 
użyj go”. Wymaga nie tylko umiejętności 
kombinowania, ale i małpiej zręczności, 
gdyż po terenie całej wyspy przewalają 
się różnego typu przeszkody: ptaszki zno- 
szące w locie jaja (strasznie nienaturalne 
zachowanie, jak na ptaki), odbijające się 
bez przerwy piłeczki (też trochę dziwne), 
pełzające gąsienice, pływające rybki, czy 
też toczące się czaszki, oraz znikające 
łańcuchy (wyjęte żywcem z przedpotopo- 
wej gry pt. "Montezuma's Revenge”), czy 
też szczypce wyłażące co jakiś czas z 
gleby. 

Zarzuty sformułowane pod adresem 
*Krucjaty”, są w zasadzie takie same, jak 
dla 'Artefaktu Przodków”: kolejna gra 
zręcznościowo - przygodowa, których 
ilość idzie już w tysiące. Poza tym jest to 
gra mało oryginalna, a grafikę można było 
zrobić w trybie monochromatycznym - by- 
łaby lepsza i dokładniejsza. O muzyce już 
nie wspomnę - żenada. 

Kaczor 
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ry sy- 
LEZ 
PALGYLNLUNCH 
OUELUJICE 
|EKSUCIAIELCŁ] 
MJMTETLCZOCHNA | 
chwili obecnej chyba 
IONUEWIŁAWSCCEELICH 
UELIELIELNNIEWNYZNI 
OLLWCEKNJSNTECLILEWEJ 
UERZA WUCU LOWA LEA 
:ENLENOTSLCEWANIC IZ 
ON ZLEJ WZIERIUOWELIEKI: 
YJAELECZELSOLAWACIA CY 
OLEWA JIRI ALEŁTER 
ALUERCIOUTYEIAUCZJCWACUWNTO 
GTI TI ETJ ENAO CYALIC 
trzeba było długo czekać na jej na- 
OGWAWIUNKTUECZNNICCJEIE 
ści postanowili przyjrzeć się bliżej 
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A LED ŁA WEW LEC ŁA 
UI OELLUUWN ZEW CELL 
LOU NELOTEEUOU ANC 
WE PULEWNUCEZNOLOCHJEWCH 
gomira. Przez całe lata broniła nie- 
WIELE ELOCWLGNUCZCRCHICH 
rialnymi roszczeniami sąsiedniego 
LLU ELLUIUAK A-JK-CECTŁACLNA LD 
WIELCH HEN SŁU NT ZEWN 
LTE UWE CHCA U UTM) 
EL OELILOWAW OCUN 





rów: 


rowi: 
UKELA 


CCHALICCM 


malutkimi 
WTIŁCULELUIE 
(TESCIAIELE 


MICEEUNELEG 


COSUCLEŚCCNEONANE, k 


WOITJEWCHCJCLCO 
|ELAEILELIE 
UKTŁEROWICONIŁCJE 
LUIEWALCUUCILELNCEH 
nym zwierzęciem, a nad 
CE IUNULOIELCLAALACEE 
WIUWUUCNIEWSCE 
CONIENTEWNJCELCZE! 
LOW LCHACZAI CEO 
CJ MIMUCZE W AWIŁECH 
KOCALEWULCH 
OTUIEJI ENO ACE 
KISELCLEMULUN CATCH 
mach. Pierwszy z nich to 
twoje własne, podziemne 
OWIEC HCLUICWLUWA 
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OWEJ NC LEW ECEICEWLCIH 
M CHIOSZEOWIUC CLOW UCH 
WZTAWCCOWLUSZU MAU JUCHY 
LOWODA EC CEW LUZ LLELNCH 
szcze zapędy zdobywcy. Żeby cel 
OWU KOCELECEŁULUCUŁANS"TEUCU 
CLOLAC ASIA Z CUNNZLEJEEU 
modzielność. 
LORUZCIAAYTEE LUKU 
OOM CAE MILLIELIA WY CELNI 
Twierdzy zaczęło straszyć. Z po: 
ZZILUBY ACH ACO TLEN ANCY 
ELUERELAT CA toż UW ZEL 
ELE (HURT LIELLA PŁCI 
ELELOWCOWELIEIL GWEN CRO CA 
WALUWOWA UJ LUKY ZAKO 
WED ZŁELIELGENJN ATW LUKE 
WEW AJEWLULOECEO CEN 
Wieść o tym dotarła do Cesarza 
W ELUIUALLOWAW LCŁELUICILERYA 
[OCENI CICELIEWŁOWYW LIE 
O OWCA NOGE NJTECCH 
PECOIERECIELUCNOWIZJANCH 
CALLET CHECI JLOCHCH 
EWACUNOZJEWIOICEJ CCS 
bergiem. Bezskutecznie. Upiór był 
| ŁALEWY LEILA AN CZESNE CWA 
się magii nekromanckiej. Jedynie 
rycerz o czystym sercu mógł po- 
LEA ERA 
[OEULER I ACOBLELCOWIOCCH 


|ELCTETŁZAJIEUEKIENCIELIMI 
CHOLERA CELWTOREEOMNE 
OMIENCWOOALIOLEO CINE EL 
WOLIN ELWCIACEIOACE 
LETCEOWNZJJCZCH 
POCIESZA CH 
CEJ CO AMO CIIECHNALEN CYL 
reguły znajduje się również siedziba 
obcych mrówek. Jest to miejsce do: 
OTC LENELOREN UECEIOCEGCIU 
CELOWEJ EIELPRICZA (PALILI 
OPK ECELIAZZLNYLERURCIO 
CONOELLICCENUN ŁZA JAH 
ŁECECOKZIIO.CHCHACN ECH 
[LYPATŁEEWECLELA LUC EAC) 
CEE EWA ACACCWALIE"EAEAA 
O LLUALEN:OTCOŁEUAEJ CIE 
OO WIENCALUELCOKICCE 
LUILUPACLSLICZ CELE 
"SERLOZYTIEKIEMLCEZEMI 
CWECLEWANICINA CZ 
trzeba budować z 
EU LL CLIEWAC LEJ OWCE) 
OECHAAL ENNIO ŁE LIN UCZE 
OWZAZIELOWNECE CENIA 
OCLHELIEC ECO LINA ACE: 
sób wyznaczać członkiniom swego 
MELEWNERCOCE CCU UWE 
COLLEEN 
ENIMTEŁLINIELHESACIC 
zbierać drużynę swych wojowników 
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ENERGA" 
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ECA LUW AWIEJ CZUWA CU CLUJŁEJ 
pomocą joy'a, a po mordach leje: 
WALEMUENOWAJNAOZICLA 
(W AŁADCJEUY WEGLA NE 
U HEACUWALOJEHOWOZ AA 
WAULÓLNIUOTT ATE DKSLEONJCH 
CJE WWL(CWIEŻELIWNCJJ NAMI 
[o die MZETZELWAMY ŻE CZE) 
LWALCHACIJO CELUELCICNIEJ 
OCZKU CECHA IWA 
ziom energii oraz poziom energii 
wroga. 

OSZUWAJALECA TUW PŁE 
po zamku, w którym co chwila 
ZEW ALEJA LEICA CA 
| UECIEOENICN JC (PAELCIETHI 
OECEW AŁEWJWZE CELCHNJIÓ 
WJ SJULIEWYAJ LUCK CH TU 
OUHCELNZENCIELIELSJKN ES 
brać nam cenną energię życiową, 
UCB CLAYA YN CJECH 
znalezione gdzieniegdzie eliksiry 
PATIENCE TUW OUWCSATLICHEH 
O WIELIERELNOSUCEHMU CA 
dzę potworów. 

ECROLUJNELKAEC WACH] 
O YCLLCHKJCEEUJCNUCLLCHUA 
CEWOALELETNZIC NICE 
miast po uruchomieniu zacząłem 
ELO ZOJŁOWIELLIIW ELENI A 
© HCSHNICH ACHRE LIJ 


LEHUNIAEZECIELCWECHELIO 
CAE EE CŁEICOOKAMULOWIELCH 
PAJO ZIONIZEOJWIULENIEMSTUNUH 
UUUIOKCIEKIAWCLELCNACYACIE) 
EWC LLWIOCYCLEOCAGO 
LOOWCZYENE ENO OJCA ACIEB 
UCZEEHCEEN ENYA WERICAI 
dużym ogródku: podzielonym na 
ŁELOLELUWUŁA ZEE ALU KUTE) 
tym znajduje się dom i psia buda, a 
LECHTNEJOLN CHCA CELA CEE 
LOOTETELMELNCAGY ACO 
LELNIET NY TTIOCALCCWŁ: 
| ELLECOLUECIGLUNIUYZANAWZCH 
WELUUCOEEO ZE CIŁOWELE) 
LLWTCACCWAA 

LS TOKCIAUELWAOZIA EH 
wpływ na zachowanie i strukturę po- 
MIESILEGZ NOZ ANOCIELWAC 
LEROY EIW OCICELCIUEALNIL ACO 
CACY LGLENUSLENONAUCA 
LOWA SŁECMELOCCICJA 
|MIICARLLNECICANELWACCACJIC 
GLSZYANILCYANUNNAŁZEWIACH 
| EHMMIOEANOCATCOTENOLEG 
IBC NOJOJENIENŁCJCI CJ 
ma spore walory edukacyjne. Dodat- 
OUTNEUCAWOWCSANO CIELO 
OJJ ELEŁORG TAA O TUEALICLIEB 
LU SELENA W AJ 7 ZIENKOSZICA 
WŁEGOWELENNOWEAELSEL 





JOW EZERCEWJEFSCLICNNNELCH 
ELOWELA AC LTEICHLICLUNCILOLY 
ELOWELGAA LO TW EC TYLNEJ 
CEUW CZSJELENTNYZLCH NJ 
ZH CHEICYA W ARCCLIENEL ECA 
wane”, a grafika w "Upiorze” jest 
W JUCEK: | CLLSLCUCWLENIENIC 
U ZLA ZA EU CHELIUCJEN I 
ELOCRZIENY/ONZZONNŁCWZH 
WOT ULWECHLINELLOKACEH 
nasz przeciwnik odbierze nam po- 
łowę energii, a eliksiry życia rege- 
ELUEBYJLCNYWCELWIUWTLLCHEH 
OZN CAOJSEWCOAACE 
LU LENCIELIELUŁJ BRUCE 
| ELGCNOJOCWEWUCCWICLUNUT: 
w osiemdziesiątym czwartym ro 
ku. Oj, panowie z Avalonu, bo po: 
WELERCUNCENŁCNYN LECHIA 
OLGI JE EICCEWEWYAJUH 
CY ELIUBEWOLELSCIŁAWILE 
CELU ALUIOTW ALEC ŁO EHŁKIE 
WIOWLIOWYWACIŁA JA ELUNOCJ 
MLOJVAWTELELSILO ALECA 
LEWCEENIEO 
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Amiga Atari ST 
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Atari ALIKE Amstracl 
Spectrum 
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JEWCHWAJIOCENZNA 

PIESNEOCIEUCHOWCOSNA MH 
LOKLOECTALOCNCOELELEK ERIE 
U ELLUPA LOL DEL NCOSZCOEH 
OGUUOWAUTAWEUSONCC CE 
SLONCU LTWETYA ONIELSCLE) 
nie wzgardzi i Herculesem. Muzyka 
ELU ZAIELIENCYSO EHA CH 
MEWCNLUCNICOJOCWA AIELCH 
we. 

O ALWZIWZAŁICIERENINCICONEH 
CEATTOTIEENCOE CJI CCC 
CLECZENCKYS ZION ILLENN TH 
ELEN CHWUEW A NELO JA TUE 
tatorów”... 
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Amiga Atari ST 
PE hilere CGA EGA VGĄ 


Atari XLUXE Amstracl 
Spectrum 
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Unłouchables 


Scenariusz Davida Mameta, reżyseria 
Briana De Palmy, w obsadzie Robert De 
WIOLONCZELA ZA 
musiał być hit. Nietykalni” są bardzo 
dobrym filmem, a gra firmy Ocean opar- 
|ELEJELEOWZUCHN ANC ZWOW 
dła moich oczekiwań. Nietykalni - to 
grupa nieprzekupnych policjantów wal- 
ZAPEW LELEMIKEHOCEIIA 
CZY OOPALCHELAOWIAJKY<SNV 
prohibicji - Elliot Ness. Gracz wciela się 
w głównego bohatera i musi walczyć ze 
złoczyńcami. Będzie używał dubeltówki 
(bardzo realistyczne odgłosy repetowa- 
UEASSOOCNANCIEWJLNECATCH 
go. Grafika jest kolorowa i dokładna, 
sprawiająca bardzo dobre wrażenia 
wzrockowe. Akcja jest bardzo szybka 
(czasem za szybka...) i wciągająca. Mu- 
zykę do filmu napisał Ennio Morricone, 
w grze też jest warta posłuchania. Po- 
szczególne etapy "The Untouchables” 
są oddzielone nagłówkami z gazet, co 
uatrakcyjnia zabawę. Na początku może 
razić skala trudności, lecz w miarę gra- 
nia zabawa jest coraz lepsza. 
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Znowu film i znowu gra używająca” 
filmowego bohatera. Tym razem są to 
przygody trochę szurniętego, ale jakże 
Sprawnego faceta o imieniu Hudson. 
Pierwsze postawione przed nim zada- 
nie to odnalezienie dzieła Leonarda Da 
(albo nie da) Vinci. Obiekt jest ukryty w 
dobrze strzeżonym sejfie Domu Auk- 
EO WY EAZA CZAJWIAWICH 
CELE NACH EWLCENNSYJICH 
den miły piesek zwany potocznie roz- 
WEIECUNICA CCA WETA 
O EWAWZZOWWAEWULALWEc) 
skacze po dachach, ustawia skrzynki, 
włazi przez okna, unika namierzenia 
przez system ochrony, rzuca skaczą- 
cymi piłeczkami - jednym słowem musi 
kombinować. Gra jest typową zręczno- 
ściówką z elementami logicznymi. Nie- 
kiedy potrzebowałem sporo czasu i 
cierpliwości do opanowania ruchów 
LUCECOIEKELOCIDLIEWPECOAACICH 
paty. Zabawę uprzyjemnia dosyć ładna 
CICGULGWIJYCWEK UE 













Little 
Mermaid 





LOELECIEKELENIICLYZT 
wym, tym razem produkcji Disney'a. 
Opowiada ona o perypetiach pewnej 
osobniczki płci żeńskiej. Pomimo tego, 
że jej imię będzie kojarzyło się wyłącz- 
nie z praniem, Ariel jest księżniczką z 
prawdziwego, słonego morza. Nieszczę- 
sna syrenka zakochała się od pierwsze- 
EOWEIENEWZAYTYTEWELOLUKO 
EWA ASY OSIELUEOCLEISZTCH 
EWACYETOCEWIENEWASZYIEL CHC 
tworzyć z Erykiem ludzką rodzinę. Mło- 
WIZYTE LOWA OSEWUENIUCA 
ELACHNENEMNCOSTC WINNIC 
UWISCECZATATZA EZASLCYNJNYACH 
dnie, gdyby nie dziwne wydarzenie. Nie- 
jaka Urszula rzuciła czary na ryby w mo- 
OW ECZYDZUCUEWENO WYCIE 
ESS CZA ANCIEKYTCULEJ 
POCUOWIEWYCHIECCZOLIEOC 
kiej Urszuli i uwolnić ryby od niedo- 
A NZZYAWUT UCZA ENY LJWIA 
ELUONCOWEEOW Nr c AKA 
| WUĘGWACEJE 

OGWESUECOTCENUESZZKZ"EH 
nie omijać lub *bombelkować” złe ryby, 
COOEZCJAUELNYCNEŁAJELUCH 
Każdy etap gry zakończony jest poje- 
CWZLWANE CZASU NYCH 
EWULEK ELTC LEW 
smokami wodnymi. Gra jest przyjemna, 
|EZAWECEOO EYE OSACE 
WELOWICJE CAE CULCHEWIUCHEI 
CLECOJY NACZ 
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WEDACEOCNZUC TEASEE 
Z ZECUCZLIŁOÓCH LUCOCZAE TA 
LOVERS CYCH LULU CHCH 
LEWLECUICHLE EO ELENI ELE 
wyjętych spod prawa. Zabili szeryfa i 
CUI CEWZ NULLA ELO ET ANSCH 
ECONO UE:ULCOWOWELOWZEH 
który może uwolnić miasteczko od ban: 
CÓWAŁL ELE CAC AZZZ LEŃ 
COETLTSZNUA JEWEL E 
kiego), można zbierać worki ze złotem, 
OCYLE NZ ACCEZLUNTLGUIEM [EH 
© WUOWYEEWA OE Z (a) 
ODT ULCIUEWEWLCYJ NYC ŁEO 
LONYWWACOSNICWILELEJ ELLE 
znanych złoczyńców. Gra jest oparta na 
OC WEPEUEHCENA CZENIA NM 
mina trochę legendarne "Commando". 
LLU CEOAM EE LCEEZZWZWCCH 
LUELOJUILCH 
PIOEKICEACEJLCHUCEYCOSWEŻ YA 
NELCEWELCA EW CŁCEJICKHCZH 
CTN COAACZEJO UAE OYTZAATZI 
WEW EWAZZECPICIOOWNY 
OWELOWIAW ELU ME U ENACŁGH UN 
CELOM NA ZCHCYNNYIEC ELEN 
[EW EO KH ELELCKAŁAELENELECN 
EBUECOZŁATC IKA CEEIKECTUH 
|OOWAŁA CZCI EU HZ LYTUAŁACJUIB 

O OWELUAN ELLE CZEELLCNNA AC 
LC EEW UZ CY EC LL CETLUŁA 
silnym przeciwnikiem. W tym przypadku 
może to być duży pancernik lub olbrzy- 
EU SEO OW ALE CLLCW EG 
CA CHESAICTNTAUEM 













EENICOJCACCIENNYZEWAWICH 
sobie samochód do szaleństw na 
drogach. Dla skromnych, niedziel- 
WENSELWAWANYJ CEC IECW TL 
[LM TĄCUEJJE NOC OREECENCH 
ku. Może on ścigać się z równie 
CZA LUIKECH ECA CI LCEJ 
UWEŁENŁEJ ELLE ZELLICNCJ 
WZELCJENUCJELUZCEWY LIE 
CEC LGLELELENAWLNA (4 GT 
UZINNSCEWIEMIACLCELEA OWI 
(FOOLELCLZUALIENUCLIELCJ 
szybkości gra "F-1 B. T. W. * przewi: 
CWENEŁŁEEC UN EUROLLUWY 
EWELINA LUECJEHCELIE 
OCIZLEWACHACCIA NICD 
wym rajdzie. Pomiędzy poszczegól: 
WAUNOCELNOGOCLZCH 
UC ELENEKNU CEER 
CU UTICNEWY LI ANZCOHMUZICH 
WIELE OAZIE CELOWE ZY CCA 
| COACLEOLNYEREOGIEMWILCOW 
EMCULGWEOYJ UCIEC: 
UOLEOWOCH LEMA OYZZICR CO 
WZSCUENIŁESTWIICHWICLUWA 
zont są monotonne. Ogólnie gra jest 
CUIELELENOZA I ENNANTICJ 
szcze lepsza. 
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LL ŁUEWOCCOECWY ZLNCANJ 
ILLYLOWAOWMOCYNC EN 
| CE ELIOSREW CN CC EKNCWEH 
EMJILCZJCŁHEOZYACIY ZW LIO 
WEELEWCWIA EC Hg TY 
CL OLUEJWLERZZWCNEL ELLIE 
OOO ETMELELACLELIEW COACH 
MEWCEMUEOOOCZAEWAW ZO CICA 
CTOLNYWEW ANIE CHAN 
GT ZELEW CŁO LHA ACC 
ELEWNYJEW ZECHCE IEJAWATICH 
CYT ETEWIELENU CK JA] 
WUELNOMOWACZENY ICH 
| ELEŁACC TNO HOL NUE 
(MSSKCTUNAL WACECATCHUCICHU 
WAUTOWEJELELE US UŁES NU 
MILO CZYEHCJIELEWIC CN CH 
li chcemy grać z kolesiem, to należy 
WIC EKC I LECNOICICZAA 
LENJCLC ZES COSI AA 
| EUWALWESZZ ZWEI TEWELUNHM 
WELCYCOWCHELOCCJ 
EW ILGIELALICECZELELEJCICH 
7 EWA LECLEATŁZWNU U 
| CZJUCOCWNELOFWITEICIECECH 
ELOEIAELEMZEWLW AU 
OLZENCJEA OIN CLYCE 
WLLCŁACKCZECOÓNA 








Go 
Brihigs 


Bunny 


LGJILEMW:ELOLCALIELIERC: NC) 
Ud:IEUEI EW EW EA A ECJCINAEH 
LEWICOWA EWIERELSCACHAELGI 
WLCOWANIO CHC LE ULEC 
CIEKCEEWWILGJLUE CEE 
się czegoś przynajmniej z bardzo do- 
ECIEULEHLWYCTOELELCEC JW 
MIMS ADOWEWA:NLS 
COOL AORIZOCHJLEH CWU 
WA LELELEWEWOZZU TW CY TELLEB 
cjach. Królik może używać schodów 
lub specjalnych wind i musi uważać 
LEDWO OWAL ENNY ZILOCCK 
OWA CUNUEWAVEZEWACLLUEA 
Z ZTWACZWACCULCKZCT W CICZNI 
| COPCO UEMELENNCSEOSCOCLEWEA 
EEWLOSCFENY LEN OWWZJZILCH 
| OLOWOTCOALICO WCC ZUCNCŁE 
| EELELOA SZT ECYA NT EIEELOYN 
OJE BG SEWENNN UA UCOWACWNC CY 
OOLULNCHNICICZOCICLENUVZJCEN 
OCUOMAWLOZAWCOJ A CHCEH 
PET YWCCE W ELSO JELENA C 
OTEUILUCLGEI TEA ELCICHAEJ 
wspomnieć jeszcze o podkładzie mu: 
ZLY IUALCH A COSELLERAU NU 
szych stron tego produktu. 
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OWCA LUACOŁEWNCEWYAW CZE 
| OCOACONE ELWEENIELUSENANE 
TZ AWET OLEWA OCZATIEEŁICIE) 
| JŁELOCWIEJE (BO WO CWŁIEEELIEJ 
EEE LEE OAL AEC! 
ELO ZSTUWIELOWZICEWEKICJEIEH 
MICEŁONOTNNIC OWO TJELICHELCH 
LGWELENIZESWLCEAY OCUN 
WACIEWAUZWZLEIWUCYAJCCE 
ŁEOSŁOELIAALOCHLCIENLN 
WLACZA LOWER AO 
SEL METUCWLCHELLENKY WWIE 
najciemniejszych popędów gracza. 
WTYEICEEL CHLUTEONSINICWCEJ AH 
COJUENNZAYWIACNACEEN YU EEK 
WEUWYACILEMUKYC EKICNCCELCH 
rzy zręcznościowych strzelanek, 'deca- 
LU OOWWACILEW ŁACZA ZIELE) 
WEMAJZTO JL OCCAINELEJ EIA 
CHOWIZTELOICCTOWE CLEOŁAILY 
UENUCZJNIIL CHCA WT UELK-CLLUJH 
LEA ZEUZAELOWONI O ZLATCC 
CJE OILOTEEW Z EELCHCYY 
WCEWNCWACHEWIELUCRCLIECJL ILE 
GJACO ASOZAWICJJCIE] 
UICZULEEUILEWU:ELER 


PZG OOCUYSTEWCNIZACCIA 


JELICIE ELKI NŁACACH 


01-034 Warszawa, ul. Smocza 18 , 
LC EPEEUENZAE CICEWEJE 
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LISTA ATARI XL/XE COMMODORE " AMIGA PC-et 
I 1.Klątwa 1.Microprose Soccer 1.Flashback 1.Gomanche 
2.AD 2044 2.Giana Sisters 2.Givilisation 2.Another World 
3.Miecze Valdgira 3.Rick Dangerous 3.Another World 3.Indiana Jones 4- 
4.Problem Jasia 4.Pirates 4.Sensible Soccer Fate of Atlantis 


5.Hans Kloss 5.North £ South 5.Pinball Fantasies 4.Prince of Persia 
6.Magia Kryształu 6.Creatures Il 6.Monkey Island Il 5.117 
7.Przemytnik 7.Grazy Cars III 7.Street Fighter Il 6.Test Drive III 
8.Kult 8.Rick Dangerous Il 8.Lotus Ill 7.Alone in the Dark 
9.Kolony 9.F-14 9.Pirates 8.Sherlock Holmes 


10.Bank Bang 10.Creatures 10.Railroad Tycoon 9.F-15 Ii 1 
10.Lemmings Il Tribes 
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ATARI XL/XE COMMODORE " AMIGA PC-et 


1.Adax 1.Terminator Il 1.Treminator Il 1.Alley Gat 
2.Upiór 2.Predator 2.Kick Off Il 2.Test Drive 
3.Green Beret 3.Pole Position 3.Prince of Persia 3.Barbarian 
4.Tarzan 4.Operation Wolf 4.Golden Axe 4.Cisco Heat 


5.Change 5.Hook 5.Turtles Il 5.Alcatraz 


ATARIST COMMODORE " AMIGA NINTENDO 
















1.The Secret of Monkey  1.Street Fighter II 1.Street Fighter II 1.Rescue Rangers 
island 2.Street Fighter 2.Premiere Manager 2.Super Mario Bros 3 
2.Llamatron 3.Golden Axe " ___3.Sensible Soccer 92/93 3.WWF 
3.Lemmings 4.Rainbow Axe '4.Wing Commander __ 4.Terminator Il 
4.Dungeon Master 5.Terminator Il 5.7001 5.Kick Off 
5.Wizkid 6.Dizzy Prince of Yolkfolk_ 6.Nick Faldo's Goli 6.Star Wars 
6.Thunderhawk 7.Wrestling Super Stars Aadiana Jones-Fate of  7.Super Mario Bros 
we Near > 283E16 PombatPifot pienie 0 8.Donkey Kong 
; H 8.Road Rash ini. 
8.Populous Il ; 9.Test Drive Il 44 '9/AV8B Hamer Assauit PggNa0E Mutant Ninja 
; 10.F-15 Strike Eagle - je ż z 
9.F-19 Stealth Fighter * - 10.Sleepwalker 10.Simpsons Escape 
10.Sensible Soccer ; ROMĄ 6 
LISTA ATARI XL/XE COMMODORE " AMIGA PC-et 

I 1.Miecze Valdgira Il 1.Creatures Il 1.Street Fighter Il 1.Rex Nebular 

2.Galahad 2.The Last Ninjal,Millil  2.Eye of the Beholderil  2.King's Quest VI 
EX p E R G | 3.Raszyn 1809 3.Rubikon 3.B-17 Flying Fortress _ 3.X-Wing 

4.Fatum 4.Grazy Cars III 4_Transarctica 4.Dog Fight 
5.Klątwa 5.North 4 South 5.The Chaos Engine 5.Legend of Valour 
6.lmagine 6.Golden Axe 6.Flashback 6.Flashback 
71.Jaffar 7.Dizzy Collection 7.Wax Works 1.Car 8 Driver 
8.Microx 8.Elvira 8.Body Blows 8.Eye of the Beholder Ill 
9.Inspektor 9.Greystorm 9.Campaign 9.Prince of Persia Il 
10.Neron 10.Blockout 10.Abandoned Placeslil 10.Comanche 
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ATARI XL/XE COMMODORE " AMIGA PC-et 


1.Tank vs Tank 1.MeDonałd's Lands 1.Wargame 1.No Exit 


2.Kampania Wrześniowa 2.Hook 2.Armhem 2.Hoyle Classic 
3.Jumping Jack 3.Robocop III EE Johnson 3.Spell Jammer 
4_Major Bronx 4.Moonwalker Basketball 4_Viking Child 
5.U-235 5.Gremlins II 4-000ps up 5.Zg0l 

5.0utrun Europe 


„..Ty już wiesz co. 


Niech będą pozdrowieni wszyscy wielcy. 
wojownicy, którzy walczyli, walczą i będą 
walczyć na polach bitowej rzeczywistości (o 
kurcze ale mi się powiedziało). No to 
przejdźmy do kuchni (jak mówi KOPALNY), 
czyli: co? ile? gdzie? i dlaczego nie ma nic 
na ST? Na początek ile? Tu dyktuję z 
głowy(K/Eamie czyia z kariki, Kopalny.): 

(85) głosów na PeCeta, (100) na 
Złomodore'a, (98) na ChłAmigę, (58) na 
Atarynkę, (15) na eSTe, (2) na Spectrumnę, 
(3) na Amsztrada i (2) na 
Ninten-nintamten-do. Tyle cyferek na dzisiaj. 

Przyznam się że miałem ostatnio problem z 
namówieniem KOPALNEGO do zrobienia 
listy "ekspertuf". Postawił mi warunek, albo z 
nim przeczytam klika książek albo żegnaj 
listo. Wyzwanie było szczerze mówiąc 
niesamowite, groźne, pełne niebezpiecznych 
niespodzianek, zasadzek, intelektualnych 
rozgrywek (tak mi ten skurczybyk kazał 
napisać). Rozpoczęliśmy nasze posiedzenie 
od kilku broszurek, później były nowelki i 
kilka zbiorów poezji. W tym czasie dołączyły 
do nas MAŁOLATA z KOLEZANKĄ. Co się 
działo dalej z pewnością odgadniecie. 
Ciekawe zakończenia przysyłajcie na kartach 
do głosowania na listę, tam gdzie jest 
miejsce na korespondencję. MAŁOLATA 
powiedziała że gotowa jest być nagrodą 
(ciekawe co na to KOPALNY). Już dobrze 
się czuję i jak widzicie LISTA EKSPERTUF 
jest (to robota KOPALNEGO). Ę 

Co zrobić z ESTekami? To nas nurtowało 
przez cały ten czas. Naprawdę jesteśmy z 
Wami i pragniemy abyście mieli swoją Listę, 
ale chyba jest was trochę mało o tym przeko- 


nanych. Optymista powiedziałby że liczba 


głosów na eSTe wzrosła o 200%, pesymista, 
że zaledwie o dziesieć głosów. Ja natomiast 
mówię, że to mało. Ale żeby przkonać tych 
dużych:Atarowców do listy, umieszczamw 
LIŚCIE ZE ŚWIATA listę na ATARI ST. Opra- 
cowana została przez znawców z pisma ST 
FORMAT. Lista na Commodore opracowana 
na podstawie COMMODORE FORMAT 498, 
Na Amigę na podstawie AMIGA FORMAT" 
498. Otwierając nową rubrykę o NINTEN- 
DO, zrobiliśmy listę i dla Was oporacowaną 
na podstawie pisma ZERO. AR: 
Teraz już została sama przyjemność, czyli w 
co czytelnicy pogrywali ostatnio. Na pierwszy 
ogień idzie Atari XL/XE. Ogólnie można po- 
wiedzieć, że nastąpiło kilka roszad, w wyniku 
których KLĄTWA objęła prowadzenie. Poja- 
wiło się aż pięć nowych tytułów: PROBLEM 
JASIA, MAGIA KRYSZTAŁU, PRZEMYTNIK, 
KOLONY, oraz BANK BANG. Atarowcy wzięli 
sobie do serca słowa o nadchodzącym 
końcu. W porządku, ruszyliście się nareszcie. 
No to teraz Commodore, krótko i zwięźle, 
wielkie BLLEEEEE! O dźizus, ale nudy! Nic 
nowego, trochę roszad, czyżby koniec (po. 
raz drugi). Nadszedł czas rzucić okiem w 
listę PeCetów. Ależ oni się ożywili, 
COMANCHE wtargnął na pierwsze miejsce 
niczym błękitny grom. Już na liście jest: 
F-15 III, Alone in the Dark, Lemmings Il 
Tribes. Jestem dumny z PeCetowców, 
udowodnili że znają się na rzeczy. leraz moja 
ukochana lista na AMIGĘ. FLASHBACKi 
CIVILISATION wspinają się do góry. LOTUS 
Iii spada (komuś się odwidziało). W końcu 
witamy na liście STREET FIGHTER ll, 
SENSIBLE SOCCER. Trzymajcie się mężni 
wojownicy, spod znaku WIELKIEGO JOY/a, 
niech SZWARC (pisownia fonetyczna) 


Zawsze będzie z Wami. EMIL. U G 
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Warunki prenumeraty: | 


Prenumerata zawarta przed. upływem 


ważności kuponu gwarantuje stałość cen. 





| Przesyłka poczłow a | nie wymago 


Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie 
odpowiednich liczb egzemplarzy. 


Na kopercie z kuponem prosimy 
wyraźnie napisać "PRENUMERATA". 
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Bajtek jest najstarszym i największym pismem kompu- 
terowym w Polsce. Wydawany jest nieprzerwanie od 1985 ro- 
ku, a jego nakład sięga 100.000 egzemplarzy. Pismo adreso- 
wane jest głównie do młodzieży w wieku licealnym, choć nie 
brak wśród czytających osób starszych i młodszych. 

Bajtek jest adresowany do użytkowników różnych typów 
komputerów, zarówno 8-bitowych jak: ZX Spectrum, 
Atari XL/XE, Commodore 64, Amstrad oraz 16-bito- 
wych: Atari ST, Amiga i IBM PC. Oprócz działów po- 
święconych konkretnym maszynom, czytelnic ymogą zna- 
leźć wiele ciekawych materiałów ogólnych, poświęconych 
nowościom sprzętowym i programowym (rubryka Microma- 
gazyn) oraz zastosowaniom komputerów w szkole i pracy. 
Nieodłączną częścią pisma są testy sprzętu i oprogramowa- 
nia dostępnego na rynku. Oprócz zwykłych walorów po- 
znawczych ułatwiają one dokonanie zakupów, szczególnie 
w połączeniu z danymi o cenach urządzeń na rynku wtór- 
nym zawartych w rubryce „Giełda”. 

Bajtek to również rozrywka. W dziale „Co jest grane?” 
prezentowane są opisy gier, zasługujące naszym zdaniem 
na uwagę. 

Cena pisma w prenumeracie jest niższa i wynosi 12,5 tys. zł. 


TOP SECRET jest wysokonaktadowym (100 tys. 


egzemplarzy) dwumiesięcznikiem poświęconym grom kom- 
puterowym i wszystkiemu co się z nim wiąże. Oprócz sa- 
mych opisów pismo obfituje w mapy, opisy sztuczek (Tipsy), 
a nawet kompletne sposoby ukończenia gry. Całość uzupet- 
niają cieszące się dużą popularnością rubryki: 

Lista Przebojów — jedyny w swoim rodzaju wskaźnik 
popularności (i niepopularności) poszczególnych tytułów dla 
każdego z komputerów. 

High Score — czyli przegląd maksymalnych notowań 
zdobytych przez czytelników. 

Listy — ciekawostki z korespondencji redakcyjnej. 

Tips'n Tricks — czyli zbiór porad i cudownych sztuczek 
niezbędny dla tych, którzy „utknęli”, albo mają „drewniane rę- 
ce”. 

Pismo w prenumeracie kosztuje 12,5 tys. zł (cena kiosko- 
wa 15 tys.). 


Commodore £ Amiga — ogólnopolski 
miesięcznik o nakładzie 70 tys. egzemplarzy, poświęcony w 
całości komputerom € 64 i Amiga. Jego lekturę polecamy 
wszystkim właścicielom (i przyszłym posiadaczom) tych po- 
pularnych maszyn. Znaleźć tam można opisy programów, 
sprzętu, peryferii, ciekawostek. Specjalny dział dla począt- 
kujących pozwala „świeżo upieczonym” nabywcom poznać 
podstawy programowania i obsługi komputera. 

Miłośnicy majsterkowania znajdą praktyczne opisy pozwa- 
lające wykonać samodzielnie drobne usprawnienia posiada- 
nego sprzętu. 

Commodore 6. Amiga prezentuje również gry, są one 
specjalistycznym uzupełnieniem materiałów z Top Secret. 

Cena pisma w prenumeracie wynosi 10 tys. zł (w kioskach 
12 tys.). 
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W pewnej norze ziemnej mieszkał sobie pewien globbit. Nie 
była to szkaradna, brudna, wilgotna nora, a i globbit niezu- 
pełnie w niej mieszkał. Była to nora z wygodami, a globbit 
właśnie wybierał się - niezupełnie z własnej woli - w długą 
podróż. 

- Wybacz mi proszę, Grandalfie, ale nie rozumiem, na 
czym ma polegać moja rola w tej eskapadzie. My, globbici, 
nigdy nie ruszamy się daleko od domu i nie nadajemy się na 
włóczykijów. 

Grandalf spojrzał na siedzącego na kucyku globbita spod 
długich, krzaczastych brwi. 

- Nigdy nie wie się czegoś na pewno, dopóki się tego nie 
sprawdzi. Mój nos mówi mi, że ty, Wigglo, różnisz się od 
swoich pobratymców. Mój nos mówi mi również, że w wy- 
prawie na którą się wybieram przyda mi się dobry wyłamy- 
wacz, a wy, globbici, macie krzepę w rękach. 

Wigglo spojrzał smętnie na swoje ręce. Rzeczywiście wy- 
glądały potężnie, lecz nie mógł z nich skorzystać. Przeszka- 
dzał mu w tym potężny sznur, którym jego nadgarstki były 
przywiązane do wodzy kuca. Drugi, równie gruby sznur, 
przebiegał pod brzuchem konia, krępując nogi globbita. 
Trzeci sznur, trzymany przez Khorina Osikowego Kołka, do- 
pełniał niezbędnych formalności. 

- Wybacz mi proszę, ale naprawdę nie rozumiem, o co Ci 
chodzi. Nie znam wielkiego świata, nie wiem nic o dalekich 
krainach ani zamieszkujących je ludach. Zawsze mieszkałem 
w tej okolicy, nie podróżując nigdzie dalej. Niedawno spro- 
wadziłem się do nowej norki, jeszcze jej nawet dobrze nie 
zagospodarowałem. Wybacz, ale nie wiem jakie możesz 
mieć korzyści z mojej obecności. Obawiam się, że będę tyl- 
ko zawadą. 

- Cóż, spełnię twą prośbę... 

- Ależ ja o nic nie prosiłem, - powiedział Wigglo, czując, 
jak serce zaczyna mu żywiej bić. Czyżby była szansa pozo- 
stania w domu? 

- Prosiłeś, prosiłeś, i to trzy razy. O wybaczenie. Wyba- 
czam Ci. Przez wzgląd na twą prababkę, Bellagazzę Stuk, 
nie przypomnę Ci wycieczki nad Whiskywinę, która przeczy 
twoim słowom. Spójrz - Grandalf wskazał palcem na łąkę, 
której miękkie trawy falowały aż do horyzontu, na którym 
zbiegały się z oślepiającym niebem. - Tam jest dziś twoje 
miejsce, tam pojedziesz razem z nami. 

Wigglo patrząc w dal poczuł nagle tęsknotę za długą wy- 
prawą, piknikami i noclegami pod rozgwieżdżonym niebem. 
Nie mógł jednak tak nagle zmienić decyzji, by zachować 
twarz musiał choć trochę jeszcze popróbować zmienić swe 
przeznaczenie. 





- Ale moja norka... 

- Cóż, mogę ci pomóc w tej sprawie. Zaczaruję wszystkie 
pomieszczenia tak, byś tylko mógł do nich wejść. 

- Będę za to wdzięczny. 

- Jest tylko jeden szkopuł. Do tego czaru potrzebne jest 
złoto. Nie zależy to ode mnie, taka jest natura tego czaru. 

- Czy dużo trzeba tego złota? 

- Cóż, to zależy. Do zaczarowania każdego pomieszczenia 
trzeba kilku sztuk, tym mniej, im więcej drzwi prowadzi do 
już zaczarowanych pokoi. Mógłbym zaczarować tylko hall, 
lecz wtedy ktoś mógłby zrobić podkop, więc ci to odradzam. 

- Ile więc będę musiał wyjąć sztuk złota ze swojego skarbca? 

- Za każdy pokój, który nie styka się przez drzwi z już za- 
czarowanym, 11 sztuk. Gdy są jedne drzwi do zaczarowane- 
go pokoju - 7 sztuk, gdy drzwi jest dwoje 4 sztuki, gdy troje - 
2, gdy więcej - zawsze przynajmniej jedna. Liczba sztuk zło- 
ta będzie zależeć od tego, w jakiej kolejności będą czarowa- 
ne pokoje, choć nie jest to dowolne - nie będę już mógł 
przejść przez zaczarowany pokój. Będziesz tam mógł wejść 
tylko ty, łamiąc czar. 

- Moja nora jest duża, czy pomożesz mi tak wybrać kolej- 
ność pokoi, by czary kosztowały mnie jak najmniej? w 

- Oczywiście. Widzę, że już chcesz z nami jechać. To bar- 
dzo dobrze. Zaręczam ci, że jeśli wrócimy żywi i zdrowi - co 
wcale nie jest do końca pewne - przywieziesz złota znacznie 
więcej, niż będziesz musiał teraz zużyć. 

Na wzmiankę o niebezpieczeństwie globbit zbladł, lecz już 
zbyt późno było się wycofać, zwłaszcza, że krasnolud przy- 
glądał się Wigglo z ironicznym wyrazem twarzy. 

- Dobrze więc. Plan mojej nory wyryty jest na drzwiach, 
jeżeli mnie rozwiążecie, wyjmę ze skarbczyka złoto. 

Grandalf z rozbawioną miną skinął na Khorina, który 
sprawnymi palcami szybko rozplątał węzły krępujące glob- 
bita. Po chwili wszyscy trzej weszli do norki. 


Pomóżcie Grandalfowi i jego towarzyszom. Plan no- 
ry odrysował dla Was osobiście z drzwi Wigglo Ko- 
palny, koszt czarów znacie. Trzeba zaproponować 
taką kolejność czarowania, by zużyć jak najmniej 


sztuk złota. Na kuponach ponumerujcie pokoje w 
optymalnej kolejności, kupony nadeślijcie do nas - a 
za trzy miesiące wśród najlepszych rozlosujemy 
dwadzieścia rocznych prenumerat Top Secretu (a 


może i coś więcej?). Powodzenia! Borek 





TOMS 


Nowe wersje stacji dysków 5,25" dla 
Amigi 600/1200. 
Toms 710 - najnowsza, tania, 
niezawodna i łatwa w obsłudze stacja 
dysków do Atarii XL/XE 


Pytajcie o nie: 

Sklep „TORA” Warszawa-Ursynów ul. 
Lachmana 1 tel. 643-47-91, „TAL” ul. 
Grójecka 65, „JOKER” ul. 
Czerniakowska 58a 


Prowadzimy także 
sprzedaż wysyłkową. 
Dokładniejsze informacje - 

TOMS, ul. Kazury 13/26 02-781 
Warszawa, tel. 641-54-29, 643-99-88 
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ADVENTURES FLASHBACK 
MOKTAR (Amiga) 

(Amiga) 1-PLAY 

1 - 6752 2 - TOIT 

2 - 2845 3 - ZAPP 

3 - 3559 4- LYNX 

6 - 7541 5- SCIS 

7 - 2665 6 - GARY 

(Jarek J.) 7 - PONT 

ms (Christian Kreft) 
BATTLE ISLE GA 

(IBM PC) LETHAL WEAPON 
02 - GHOST (IBM PC) 

03 - GAMMA 1 - ASCOUL 

04 - MARSS 2 -EECLIF 

05 - EAGLE 3- RFLPLE 

06 - METAN 4 - SCAEUA 

07 - FOTON (Alex 8 Gawron) 
08 - POLAR EWA 

09 - TIGER LOGICAL 

10 - SNAKE (IBM PO) 

11 - ZENIT 70 - Her Rainbow 
12 - DONNN 75 - Vitamin C 

13 - VESTA 80 - Da Da Da 

14 - OXXID 85 - it is Atlantis 
15 - DEMON 90 - it is Logical 
16 - GIANT 99 - WHITE MIAMI 
17 - CONRA (Marcin Jasiówka - 
18 - PHASE M DUX) 

19 - EXOTY że 

20 - MOUNT NICKY BOUM 

21 - FIGHT (Amiga) 

22 - RUSTY 2 - MEDIT 

23 - FIFTH 3-KRATTY 

24 - VESUV 4 - MIRTES 

25 - MAGIC 5 - ARRAX 

26 - SPACE 6 - JANIR 

27 - VALEY 7 - TRINOS 

28 - TESTY 8 - SIXAN 

29 - TERRA (Cycero) 

30 - SLAVE 

31 - NEVER ULOUS I 
(Konrad Kołodziejak (Amiga) 

- Kret) 01 - HURTOUTORD 
ESSE) 03 - TIMUSLUG 
BUMPY 04 - CALDIEHILL 
(IBM PC) 05 - SCOQUEMET 
ACCESS 06 - SWAVER 
BUTTON 07 - KILLPEING 
ISLAND 08 - EOAOZORD 
PRETTY 09 - BURWILCON 
WINNER 10 - MORNINGILL 
(Grzegorz 11 - NIMHILL 


Mikielewicz - Mulli) 


38 


12 - BILCEMENT 








BAJT 


IBM PC XT AT 
AMIGA 
ATARI XL/XE 
ATARI ST 
COMMODORE C64, 128 


Tbatalogi grad pe 


przeslania zaadrejcwanj tomix 


koperly ZUOFOLNJ (SEI + 
znaczek za ŁÓO0 
(na ls ciężki) 
sprzedaż wysyłkowa BAJT 
05-100 Nowy Dwór Maz. 


ul. Chemików 3/55 
tel. 75-34-14 


Amiga 

Po naciśnięciu klawisza "Help" i 
wstukaniu "TIME" ustaje upływ 
czasu. 


HardGirl 
B.... Bobble 


Atari XL/XE 

Gdy tracisz ostatnie życie wciśnij 
i przytrzymaj Fire - znów będziesz 
miał tyle żyć ile na początku. 


14-WEAVHIPHAM __ 5564 Robert Matuszko 
15 - ALPOUTOND 1902 
17 - IMMUSILL Terminus Far Vup 
18 - HOBDIETORY 0722 Amiga 
19 - BUGQUEEND 4464 KIA Naęć: 
20 - SHADTED 9802 Do tabeli High Score wpisać R. 
21 - CORPEHAM 9972 J. TOONE i mamy nieśmiertel- 
23 - SADWILLOW 2937 ROSĆ ę 
24 - LOWINGICK 5805 ć Ą 
26 - VERYMEEND Trantor Luke Madej 
27 - MINMPME 6619 
31 - DOUUSICK 7627 
32 - SHIDEOLE 6765 
34 - JOSTME 0218 
35 - TIMPEOLD 9336 
36 - CALOZBOY 3704 
37 - SCOWILDOR 4970 
38 - SWAINGPAL Sol 
39 - KILLOHOLE 3610 
40 - EOAMELAS 2349 
41 - BURMPAL 3482 
42 - MORHIPPIL 2613 
43 - NNMOUTJOB 7292 
45 - RINGBPAL 2022 
46 - WEAVINPERT 4425 
49 - IMMPEPIL (Andrzej Korkosz) 
50 - HOBOZJOB (SĘ 
52-SHADOGODON _ REPUTON3 
54 - BINMEOUT (Commodore) 

Cycero) A - PRELUDE 

z B - CITADEL 
PSYBORG C - MORNING 
(Amiga) D - AWKWARD ń 
Anacreon E - FRITTER ATARI XL/XE 
1610 F - LAWLESS . 
1510 G - RATION Vicky - 46.000 
1704 H - TOBACCO Digi Duck 43.000 
Krypton (Tom Killer) Upiór 43.000 
A TARGHANA Mirax Force 43.000 
5269 (Amstrad) Klątwa 46.000 
4794 166 - PUEBLO Adax 43.000 
Kalgan 214 - EDENGARHN Hans Kloss 43.000 
0413 233 - LAS A.D. 2044 43.000 
9411 237 - CASTILLO 
6855 312 - REPENTE 
9591 432 - JUGAR 
4269 436 - JOYSTICK 
Zorgon (Filip Majsak) 
4640 
4412 
2436 
8883 





Cyberpunx 

PC 

Kombinacja Alt-Ctrl-End daje ci 
odporność na zderzenia. 


D raconus 1 


Commodore 64 
Po wzięciu oka wrócić do planszy 
z metamorfozą, wziąć czwartą 
rzecz z ukrytej komnaty. Na kilka 
plansz przed smokiem leży coś bia- 
tego - to żywy ogień. Smoczka na- 
leży zabić rzucając mu nim w pysk. 
Tajemniczy R. D. 


G.... Sisters 


Commodore 64 
Klawisze N, I, M, R, A wciśnięte 
raze przenoszą planszę dalej 
Jacek Placek 


Cyrix 


Gremlins 
Atari XUXE 
"S'-start, klawisze *R” lub *” lub 
Shift+"3” - powrót do początkowe- 
go screenu, *P”-pauza, Shift-unie- 
ruchomienie na pewien czas 
Gremlinów 
Tomasz Liszka 


ul. s dalnń 1/1104, Rzeszów 
skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszów 2 


Jesteśmy wydawcami: 
43 oryginalnych programów na komputer ATARI XL/XE 
8 gier na C64 na podstawie licencji Zeppelin Games 


Nasze gry znajdują się zawsze w czołówce listy przebojów 
Proponujemy wysyłkową sprzedaż gier - płatność przy odbiorze przesyłki 


C64 


Zybex 
Draconus 
Ball Blasta 
Ninja Commando ; 
M. Bike Racer 
Bionic Ninja 
Para Academy 


N 
K4 
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Do każdego zamówienia z dopiskiem Top dołączamy katalog wszystkich gier. 
Sam katalog można uzyskać, przysyłając na nasz adres opłaconą kopertę zwrotną. 


Przy zamówieniu należy podać swój dokładny adres, 
rodzaj komputera i pamięci zewnętrznej (kaseta lub dysk). 


Zapraszamy do współpracy właścicieli sklepów 





FE eroes Quest 


PC 

By uzyskać statystyki mniejsze 
od 5 trzeba dwa razy wcisnąć 
szary plus, a następnie strzałkę 
w lewo. Działa na staystyki w 
których na początku masz zero. 


I Tłukus Matołkus 
nspektor 


Atari XL/XE 

Aby móc latać helikopterem wyrób 
sobie zdjęcie, potem udaj się do Gdań- 
ska i kup tam legitymację UOP (I. 
UOP). Potem wygraj pieniądze grając 
na bazarze (najlepiej we Wrocławiu). 
Kiedy będziesz miał ponad 500 gotów- 
ki, kup w tym samym miejscu helikop- 
ter i możesz latać. Kiedy poproszą cie 
o okazanie licencji pokaż l. UOP. 


Mariusz Gabroś 
J.... 


Atari XL/XE 

Wchodząc do pewnych komnat 
napotkasz potwory. Ich rodzaj i po- 
łożenie są wybierane losowo, tak 


więc wchodząc kilkakrotnie do kom- 

naty, możesz wylosować zupełny 

brak powyższych stworzeń. 
Mariusz Gabroś 


Jumping Zone 

Amiga 

Aby uzyskać nieśmiertelność wpisz 
na screenie tytułowym I WANT TO 
GET OUT. Dodatkowo Amiga-N 
przenosi na następny poziom. 


Turkey 
| BBR 


Amiga 
W trakcie wyświetlania menu 
wpisz LTUS. F8 powoduje potem 
przejsćie do następnego poziomu. 
Sacha 


Lemmings II 
Amiga 
Jeżeli nie możesz przejść kom- 
naty wciśnij "Delete" 
HOMERR. J. Simpson 


N... 


Atari ST 
Wpisz się jako MAJ, lub COL - 


daje to 5000 paliwa i 50 forsy. 


EB k, 
ex Nebular 
PC 


Warto na każdej nowej planszy 
przejechać się myszką z wciśnię- 
tym klawiszem po obrzeżach ekra- 
nu by poznać wszystkie dostępne 
wyjścia. 

Menda 


Robocop 
Amiga 
W czasie pauzy wpisz BEST 
KEPT SECRET 
Hare 


Rolling Thunder 
Atari ST, Amiga 
Podczas gry napisz JIMBABY - 
masz nieśmiertelność. 
Andrzej Pondaszko 


S C. OUT 
PC 


Czasami warto zostawić bombę 
ponieważ przy masce zwykle ja- 
kaś leży. Jagiełło 


ATARI XL/XE 


Sky Hight 
Amiga 
Wpisz CHEAT na screenie tytu- 
łowym - jesteś nieśmiertelny. 
Vulcan 


Stormiord 

Amiga 

Wpisanie LET ME WIN pozwoli 
Ci wygrac 


T. Luke Madej 
omahawk 


Atari XL/XE 

Nacisnij klawisz "M”-mapa, wów- 
czas (stojąc z wyłączonymi silni- 
kami na lądowisku) przesuwać się 
za pomocą klawiszy 5, 6, 7, 8 


w. Tomasz Liszka 
ings of Fury 
PC 


Po wpisaniu kodu COLIN mamy: 
Ctrl-G save, Ctrl-L load, Ctrl-V we- 
rsja 

ldioci 


KUPIEC 


IECZE VALDGIRA ama . 
WŁADCA GÓR gracz wciela się w postać kupca wędrują- 
i i cego i handlującego między miastami i wys- 
Nadeszła chwila powrotu Aldira! 4 | pami; handel bronią, dziełami sztuki, 
+ odzieżą, żywnością; poruszasz się po mapie 
ka PECWIŚOJEY WRA? świata rodem z powieści fantasy. 
62.000 45.000 


TARKUS AND THE CRYSTAL OF FEAR 


gra przygodowo-zręcznościowa; rok 2003; 
po kolejnej wojnie Światowej Ziemia stoi na 
progu zagłady; tylko druid Tarkus może 
uratować Świat znajdując cztery Kryształy 
Uczuć. 45.000 


strzelanina; uczestniczysz w misji zniszcze- 
nia pięciu Bestii Tyrana, które sterrory- 
i ) zowały planety systemu Reptilian. 

W podane ceny wliczony jest koszt 
programu i opłaty pocztowe. 
Prowadzimy również sprzedaż wysył- 
kową programów firm AVALON, 
MIRAGE oraz TWIN SPARK SOFT 
(Amiga) i innych. 

Regulacja należności następuje przy 
odbiorze przesyłki. Ceny mogą ulec 
zmianie z powodów niezależnych od 
naszej firmy. 

W zamówieniach prosimy zawrzeć 
nazwy programów, typ komputera 
oraz imię, nazwisko i dokładny adres 
zamawiającego. 

Aktualny katalog wysyłamy na życze- 
nie gratis wyłącznie po nadesłaniu 
koperty zwrotnej ze znaczkiem. 
Prowadzimy sprzedaż hurtową. 


45.000 


MIECZE VALDGIRA (przyg.-zręczn.; c: 40.000), MONSTRUM (zręczn.; c: 40.000), KULT (strzelanina; c: 
40.000) MUFF/DRUTT (dwie gry zręczn.; c: 40.000), PRZEMYTNIK (ekonom.-decyzyjna; c: 40.000), IQ 
MASTER (zręczn.-logiczna; c: 40.000), SKARBNIK (logiczna; c: 40.000), HYDRAULIK (zręczn.-logiczna; 
c: 40.000), JUMPING JACK (zręczn.-logiczna; c: 40.000), FATUM (strzelanina; c: 45.000), SOUND 
TRACKER (pr. muzyczny; c: 45.000), MAGIA KRYSZTAŁU (przyg.-zręczn.; c: 50.000), ARTEFAKT 
PRZODKÓW (przyg.-zręczn.; op. kartonowe; c: 60.000), KRUCJATA (przyg.-zręczn.; c: 50.000), DWIE 
WIEŻE (przyg.; c: 50.000), TECH (zręczn. tylko dla 2 osób; c: 40.000), TURBICAN (przyg.-zręczn.; c: 
45.000), MICROMAN (zręczn.; c: 45.000) 

AMIGA i IBM PC 
CIACH-BACH (zabawka edukacyjna:dla dzieci od lat 2 do 6; w środku m.in. kredki i książeczka do kolorowania; 
AMIGA; c: 125.000), ORTOS (gra edukacyjna z orografii;, AMIGA, PC VGA; c: 90.000), KONSTRUKTOR 
(interesująca gra logiczna; AMIGA; c: 90.000), KARUZELADA (komputerowa wersja koła fortuny z edytorem 
Nasz adres: haseł; AMIGA, PC Hercules, VGA; c: 90.000), NAUCZYCIEL ANGIELSKIEGO (program do nauki j. 
ASF s.c. angielskiego wzorowany na English Teacher z PC; AMIGA; c: 90.000) 
80-369 Gdańsk, ul. Rzeczpospolitej 8 
tel. (0-58) 53-15-15 w. 243, fax (0-58) 56-11-12 


Ceny na dzień 21.04.1993 
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THE ANCIENT ART OF WAR 


Tę grę znamy chyba wszy- 
scy. Autorom tego tekstu łza 
się nieraz w oku zakręci, gdy 
wspominają, jak pięć lat te- 
mu, jeszcze w Szkolnej pra- 
cowni informatycznej (kto 
wtedy miał w domu PCta?), 
chowając się przed nauczy- 
cielem, zamiast męczyć się z 
Pascalem, pogrywali w *War- 
a”... Eh... "To se ne vrali... " 
Nie czas jednak na wspomin- 
ki. Opowiedzmy o grze, która, 
mimo iż powstała w epoce 
komputera jeszcze nie rozłu- 
panego (prawie dziesięć lat 
temu!) po dziś dzień godna 
jest uwagi. 

<The Ancient Art of War” jest 
grą strategiczną, niewątpliwie 
pierwszą z prawdziwego zda- 
rzenia. Pozwala ona na roze- 
granie wybranego scenariu- 
sza, ze względu na specyfikę 
występujących w grze oddzia- 
łów (łucznicy, rycerze, barba- 
rzyńcy) osadzonego w cza- 
sach starożytności lub śre- 
dniowiecza. W ramach każde- 


go scenariusza możemy do- 
wolnie definiować parametry 
takie, jak długość linii zaopa- 
trzeniowych, wpływ rodzaju 
terenu na poruszanie się od- 
działów itd. Następnie jeszcze 
tylko wybór przeciwnika (z 
ósemki słynnych wodzów) i 
już jesteśmy na polu bitwy. 
Każdorazowo celem gry jest 
zdobycie nieprzyjacielskich 
flag, które umieszczone są w 
ważnych strategicznie i, co za 
tym idzie, dobrze bronionych 
miejscach. Analogicznie, po- 
rażka następuje, gdy przeciw- 
nik wejdzie w posiadanie na- 
szych chorągwi. 

Do naszej dyspozycji posta- 
wione są oddziały przedsta- 
wione na mapie przez sylwet- 
kę białego żołnierza (jak ła- 
two się domyśleć, wojska 
przeciwnika przedstawione 
są przez czarne sylwetki). 
Każdemu oddziałowi możemy 
wydać polecenie ruchu (z jed- 
noczesnym określeniem 
prędkości marszu), można też 


uzyskać dane o jego aktual- 
nej kondycji i morale czy też 
zmienić szyk bitewny. Gdy 
jednostka zbliży się do prze- 
ciwnika, następuje walka. 
Można pozwolić aby ją roze- 
grał komputer lub też same- 
mu przejąć dowodzenie. Po 
wyborze tej drugiej możliwo- 
ści widzimy znakomicie (jak 
na rok produkcji) animowaną 
scenkę walki, przy czym tło 
zmienia się w zależności od 
rodzaju terenu. Sytuację kon- 
trolujesz przez wydawanie 
poleceń typu "Naprzód! *, 
«Wycofać się! * itp. 

Gra jest znakomita i napraw- 
dę może się podobać. Warto 
jeszcze raz powiedzieć, że 
choć wszystko, co opisaliśmy 
powyżej, może brzmieć dzi- 
siaj nieco żałośnie, to właśnie 
«The Ancient Art of War” było 
pionierem i to ta gra stworzy- 
ła to, co nazywa się szumnie 
«kanonem gier strategicz- 
nych”. 

Alex 6. Gawron 
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OWA M-ACZGUKSZA: 


o solidnej dawce teorii 
Pe. w poprzedniej 

części naszego cyklu 
zajmiemy się dzisiaj proble- 
mami *z życia wziętymi”. Aby 
nie zajmować cennego miej- 
sca zbyt rozwiekłym wstępem, 
przejdziemy od razu do meri- 
tum. 

Na początek przyjrzyjmy się 
bliżej grze Indiana Jones IV w 
wersji zręcznościowej. Jest 
ona bardzo dobra i grałoby się 
w nią zapewne dosyć przyje- 
mnie, gdyby nie jeden pro- 
blem mącący nam spokój my- 
śli podczas gry. Otóż aby grę 
ukończyć należy zebrać szes- 
naście bardzo trudnych do 
znalezienia magicznych kul. 
Zbierzmy zatem pięć sztuk - to 
jest jeszcze łatwe, nagrajmy 
stan gry i zanalizujmy utwo- 
rzony plik. Wartość 5 wystę- 
puje w nim kilka razy, spróbuj- 
my więc inaczej: upuśćmy jed- 
ną kule (teraz mamy ich 4) i 
porównajmy taki plik z tym 
poprzednim. Okazuje się, iż je- 
dynym bajtem który zmienił 
wartość z 5 na 4 jest bajt 720. 
Wstawmy tam więc wartość 16 
(czyli OFh), załadujmy zmie- 
niony plik i cieszmy się sukce- 
sem... 

Następną grą którą się zaj- 
miemy będzie "Conan the Bar- 
barian”. Barbarzyńca, którego 
poczynaniami tam sterujemy 
może mieć pewne dosyć istot- 
ne problemy z wytrzymałością 
(Stamina). Zwykła analiza sa- 
ve'u nic nie daje, spróbujmy 
więc, podobnie jak w poprze- 
dnim przypadku, porównać 
dwa pliki. Zmienia się kilka 
wartości, lecz metodą prób i 
błędów znajdujemy położenie 
interesującego nas bajtu 31 
(1Eh). Okazuje się jednak, iż 
nie możemy zwiększyć pozio- 
mu energii powyżej pewnej 
maksymalnej wartości. Powin- 
na ona być zapisana gdzieś w 


pobliżu - najprawdopodob- 
niej w poprzednim lub na- 
stępnym bajcie. Po spraw- 
dzeniu okazuje się, iż jest 
to bajt następny - 32 (1Fh). 
Po wpisaniu rów- 
nież tam maksy- 
malnej wartości 
możemy do woli 
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rozkoszować się 
pojedynkami z 
naszymi przeciwnikami. 

Ostatni problem, którym 
zajmiemy się w tym odcin- 
ku, będzie trochę nietypo- 
wy. Otóż gra X-WING posia- 
da dużą ilość ciekawych, 
dostępnych niestety se- 
kwencyjnie, misji. Bez za- 
kończenia jednej nie ma co 
marzyć o przejściu do następ- 
nej. Save y są skomplikowa- 
ne, okazuje się jednak, że da- 
ne do każdej misji, jak i brie- 
fing do niej zapisane są w od- 
dzielnych plikach - te pierw- 
sze z rozszerzeniem . xwi, 
drugie - . brf. Tak więc wystar- 
czy zmienić nazwę pliku za- 
wierającego interesującą nas 
misję, na nazwę misji aktual- 
nie nam dostępnej i... może- 
my wziąć udział w ostatecz- 
nym zniszczeniu "Gwiazdy 
śmierci”. Podobny manewr 
można było zastosować w 
grze Prince of Persia - znajdo- 
wały się tam pliki opisujące 
wygląd i zachowanie strażni- 
ków. Zamiana ich miejscami 
(a właściwie nazwami) uła- 
twiała pokonanie tych bar- 
dziej zaawansowanych w 
sztuce fechtunku - przez za- 
stąpienie ich łatwiejszymi za- 
wodnikami. 

Tym razem to już wszystko... 
Dodatkowo wszystkich zainte- 
resowanych prosimy o przy- 
syłanie opisów własnych 
osiągnieć - będą one publiko- 
wane. 
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Autorem mapy jest: 
Rafał Kaźmierczak 
ul. Działkowa 18 
95-100 Zgierz 
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zecz dzieje się na 
Dzikim Zachodzie, w 
miasteczku jakich 
wiele. Zadaniem na- 
szego bohatera, sze- 
ryfa, jest uratowanie 
miasteczka. To, czy 
mu się uda, czy nie, 
jak zwykle zależy od 
gracza. Fucha szery- 
fa jest dość nudna: 
polega na chodzeniu 
po miasteczku i szu- 
kaniu sztabek złota, które rozrzu- 
cone są w jego zakamarkach. W 
zadaniu tym przeszkadzają prze: 
różnej maści brutale wyjęci spod 
prawa. Szeryf, jak to szeryf, ma 
wielką spluwę, której może uży- 
wać w obronie przed napastnika: 
mi. Spluwa niestety ma w maga: 
zynku tylko sześć kul, a po: 
wszechnie wiadomo, że gdy się 
zabija, nie zwraca się uwagi na 
takie detale, jak zużycie amuni- 
cji. Na szczęście nasz bohater 





może pobierać nową amunicję w 
swoim biurze (The Sherrif). Aby 
graczowi się nie nudziło, można 
też wpaść do kasyna i przegrać 
trochę szmalu. 

A właśnie, skąd brać pieniądze? 
Otóż za każdego zabitego ban- 
dziora płacona jest się stawka 
wyświetlona po prawej stronie 
ekranu. Ponadto za każdą znale- 
zioną sztabkę złoto na twoje kon- 
to zostaje automatycznie przela- 
na suma 100 dolców. 

Niestety, czarne charaktery rów- 
nież strzelają i robią to celnie, a ty 
masz tylko trzy życia. Jednak jeśli 
uzbierasz $500 możesz w komna: 
cie oznaczonej czerwonym krzyży- 
kiem kupić dodatkowe życie. 

Teraz coś o ekranie gry. W jego 
górnej części toczy się akcja. 
Widać tam naszego bohatera i 
komnatę w której się znajduje. W 
dolnej części wyświetlane są 
wiadomości o bandziorach: jak 
się nazywają i gdzie się aktual- 


nie znajdują, lub przy znalezieniu 
sztabki złota - ile ich jeszcze 
trzeba odnaleźć, by uratować 
miasto. Po lewej stronie widać 
wizerunek pasożyta, który nam 
aktualnie zagraża, a po prawej 
cenę za jego głowę (jest ona dla 
każdego bandyty inna). W lewym 
górnym rogu jest magazynek, na 
samej górze widzimy stan nasze 
go konta, a w prawym górnym 
rogu ilość żyć, które nam pozo: 
stały. 

Przy ocenie Gunfightera należy 
pamiętać, iż jest to stara gra, nie 
dziwi więc brak muzyki i dość 
kiepska grafika. Mimo to lubię ją 
(nie Ty jeden, czego świadec: 
twem ilość nadsyłanych do nas 
opisów i map do tej gry - red.) i 
jest dobrym lekarstwem na nudę i 
zwapnienie. 

Jankes 


P. $. Prosimy Autora o pilny 
kontakt z redakcją. 
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PIORZCCECIAAIOCW LAI 
ACIEDICELNJJCELONICZA 1:1) 
-ZPEILEZNIEN LOCIE OICO 
CELUEEZIOWLCAJCENIELEWIZCH 
OCU LURZACLLOWICIOAINE 

LOSY DRUŻYNY ARAGORNA: 

PLDTADIOŁATYRCACINLLELICE 
LEGE CECILCMCELICECNI 
LUCEOLETECCONIZCTAC TA 
Gdy powrócili oni wezwani przez 
róg Boromira było już za późno. 
PELI EUCHCZAULOKJ CAC 
CHOLA: r1 "LLOLOICEATAC 
00 zn 









przez orki. W t CWIEZACH 
CLA (CEO ECLOWEL 
SELER LOWANACHCJ JT CAJCIJCIA 

Długo szli na północny zachód, 
CŁA OZZIE CE TLEJLUEN ICC CLCH 
ELECETM do „sil 
WZESILELCOJLI CAC ŁA [ELCE 
dzieja w białych szatach krążące- 
go wokół obozu. Później napotkali 
OCET CWACLPET JACEK 
ELENECLOTNELEN=IEICCCJH LT 
TUE JCINACZZZAE CIT 
LCUIEWLCTZIENICN LECCE 
CEEOL ZGIEBLIOCORYEW, 
O DŁUEUAAUIURCELCELCHLACJ 
EEILCUW IO CELE CAINE 
wiedział przyjaciołom że Hobbici 
są bezpieczni u Pasterzy Drzew i 
WEPELLICOWYTOCZJIE CH: CICCJE 
OONSACLELUEUYZECNN 74 
MILLWALL SUCECEICOK IC 
ich przepuścić, przez południowy 
| UEŁOZEECENIATLCJE 

By wpuszczono ich do królew- 
ECON EIELNUWOCIN CEC 
ON CZENIA IE UINNECYLICHECLH 
PEUEZUCAT UCI CHCE CHACIE 
do sali tronowej, gdzie siedział na 
tronie król Theoden, omotany 
kłamstwami Grimy, Smoczego Ję- 
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mać się na tro 


d LULIER 
UEDA 
USK LE) 





IAACECNCLOTELIC TC 
PZJ POLICE CCLINCCJH 
EŁCELE CZE GL CHYCLINCH 
LELUUCENKCCEJORICEHCCHETUIT 
WOT CEC CIEZN UA 
CEECOLCCJW JA NATALELE 
PACZKE COW ACE KIJU 
OLCIK CLCH ATZ EIT! 
OCALENI LOCWELCIE 
UWBAIC KZELOLUCEA OLI 


where tss tt: my precious 


rmy preciousi 


 ” Amiga Atari SU 
-PEliere CGA EGA VGA 
Atari XLXE Amstrad 
Gommodore Spectrum 


And the 


evtl 


wizard Saruman 


also wants the ring for his own. 


Golden Hall'u od strychu do piw- 
„nie. Znaleźli trzy pozostałe skrytki 













h aw nich psią DOCJICLENE 


INIOCIECENENUC mnóstwo 
W LLNZESZA NIE MUNCH 
EJZZLNI WACC LEZCCTUCNY 
Edoras znaleźli dzielnego rycerza, 
SONEL UATCYE A ILIPAULCO 
szcie wyruszyli by obronić Helmo- 
WECIAJCENCCOSCIECIOELEH 
(LL ETCLEONNI CIAZA ZL 
LMIWAKICTAN NOTA CNZ CA 
okolicy. W pewnym momencie 
EZLEELACOCCATNNA LICZNA 
LCLIELCENETUCWECHCE LA 
IWC AT EH 
lazł go idąc do 
CLISLEWENE 
dzie i wędrując 
WZA ALICJNE) 
POOCLICNKIICH 
|COYCACI 
PILIELCLIUBAWKA 
ciągnął go z rąk 
CLLWANUOCZA II 
na odsiecz re- 
CZA CAUCA ZŁEJ LCCI CH 
wiedniejszym momencie by oca: 
IOLCCACZJAJCJCA 
Aragorn tymczasem wjechał do 
WELT CICNWIELOK:ONILAZ 
| ELIENO CLCC ra CEAT 
broń. Gdy wszystko zabrali ruszyli 
do walki. Ciężka była to bitwa. Już 
ENICUCN CI COTJOWICH 
CMALULOK CIOWA OSCNTE 
lili południową bramę, wycofali się 
COEDTEC PZK OLIEILICCWA 
UEMZILOSCNETACLAEICZAJLNE 
COW OIUEUK:CIA UZP ZYICUŁA O 
sieczą czarodziej. Ponieważ w bi- 
twie rozgromiono główne siły Sa- 
rumana ruszyli do Isengardu by 
dać zdrajcy nauczkę. 
NORNICK 
8 POLK £ KAMILL 


ciąg dalszy w następnym numerze 
















DIVER jest praktycznie niezniszczalny 

w głębinach oceanicznych, 

w przestrzeni 

ZEGAREK  ; pozaziemskiej 

DLA PROFESJONALISTOW mierzy czas 
z precyzją 


pa 4 cóz: zbliżoną do 
Niewiarygodnie niska cena:  EEEGEEGEE wiązy zegara atomowego. 


DIVER wskaże Ci godzinę w Warszawie, 
tylko 207 000 zł/1 szt. w Chicago, na Madagaskarze 
Jeżeli zamówisz 2 szt. 


czy w HongkKongu. 
płacisz 187 000 zł/1 szt. Stoper podzieli Ci sekundy 
Przy zamówieniu 


ie 29 na setne części. Alarm wyrwie Cię 
: QUARTZ ) z najgłębszego snu, a kiedy trzeba 
3-5 sztuk zaledwie 4 / ke, " 
182 000 zł/1lszt. vo w $ aiw 





delikatnie przebudzi melodyjką. 


DIVER jest zegarkiem 
1. 006 CJ padlina dla każdego sportowca, 
DIVER to po prostu: "WE ZACH dla zabieganego biznesmena, 


e wysoka jakość 

e odporność na 
duże obciążenia 

e wielofunkcyjność 
i nowoczesny wzór 


F TIMEF 0 60 
7 6 5 [e MER — 
O » - K LAE BE AB) 8 * 


dla precyzyjnego pilota, 
dla nurka, dla kosmonauty. 

Jego duża czarna tarcza 

oprawiona w pozłacany 
Y, pierścień AA) 
* | 4/4 czarny elastyczny pase 
i Z Ma ed! >. 4 wyglądają równie imponująco 


z pd * 
'CZESNECEULAK 
R > < 





| 4 * na męskiej jak i na damskiej ręce. 
| e doskonała SOA : DIVER w każdej chwili wskaże Ci rok, 
| Sprawność ą miesiąc, tydzień, dzień, godzinę, 
działania minutę i sekundę 
w każdych zastępując Twój kieszonkowy nótes. 
warunkach. Kolorowe pulsary włączające się co 


10 sekund zmierzą rytm Twojego serca. 


VA "e 
' zr 


| DIVER może stać się Twoim naręcznym komputerem. 


| Uwaga Klienci! Serdecznie zapraszamy do naszych Uwaga! Kupon należy wyciąć dokładnie wzdłuż linii zaznaczonej symbolem oe-. 
, sklepów firmowych w Warszawie przy ul. Wilczej Prosimy wypełnić czytelnie pismem drukowanym i wysłać na karcie pocztowej. 
i ' 27 i w Lodzi, przy ul. Rzgowskiej 57 (czynne od 

» | | poniedziałku do piątku w godz. 10-18). HOME SHOPPING, 00-974 Warszawa, skr. poczt. 24 


szanowni klęc PAMIĘTA Tops. oss |ETTTTTTYWJ| mus | 
Szanowni Klienci. PAMIĘTAJCIE! opS._05 


1. Każda wysłana przez nas przesyłka posiada fakturę, która stanowi dowód ; 

zakupu i jest podstawą do uwzględnienia reklamacji. TAK! Zamawiam ZEGAREK DIVER (DIVER) 

2. Za otrzymaną przesyłkę płacicie wyłącznie przy odbiorze paczki. Nie Oszczędzam - 

odpowiadamy za kwoty wpłacone zaliczkowo w jakiejkolwiek formie. kupując 3-5 sztuk _ płacę 182 000 zł/iszt. - ilość 
3. Pamiętajcie o podpisaniu pokwitowania odbioru. Sprawdźcie sumę kupując 2 sztuki płacę 187 000 zł/iszt. - ilość 
wypisaną na fakturze z sumą żądaną przez dostawcę paczki. 

4. W przypadku ewentualnych reklamacji nie wynikających z winy klienta, 
wysyłamy nowy egzemplarz towaru lub zwracamy pieniądze (cena towaru 
plus opłata manipulacyjna). 

5. Przypominamy, że nie możemy wysłać więcej niż pięć egzemplarzy 
każdego towaru na jedno zlecenie. 


kupując 1 sztukę płacę 207 000 zł/iszt. - ilość 


Województwo 
Dostawa w ciągu 6-8 tygodni. 
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* MIDI / pigułce 
: wstępido DTP 
* Konkurs 






0 JESTEM 
w kioskach / 


WYDAWCA: 
SPÓŁDZIELNIA "BAJTEK" 


